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SI59(I28K| A: Tho Havon 12B 
Ghostbusters t28 ' 

The Piswn 120 
B: Swlker 128/Tank 128 ! 
Bfcmtc Commando 128 

S160 A: Sam Sluat l JM Sol 
Wflly II 1 Tho Saga ol 
Erik tho Viking - witch* 
Caukiron / G remiin* tho 
Advnntune ! Alnwolt 
Mr Moune / Mc Waaft; 
Shoor Panic / 3D Sur Wara t 
Rneo Fun / Spoed Dual 
Jousd (LQAD CODE) f 
Andrords / Kong II 
(Slrlkos Bacl-J l Flgliling 
Warríor / QS-CNkb 



\ kos ciki- Wl Sprttruni 48K (S/ÍZ-í/Sá. S!ÓU) és SpMinin I2HK iSI <V> kol¬ 
lekcióit ó mcyrctidr-llicidk utánvéttel .1 SpMnim V ilág címén lfttJupc.tr. Pf 
W, JSIQ) kerekeiül, 1.© kollekció ára ÁFA-Áal es postakoltseggel együtt 
300 .. PL Megrendeléseikben kérjük u knUcknúk corvzátnái pontosan megtie- 
verni.' 

5151 A AorocAHabra I II 1 Tho Duci / Habiül Den Tencbrnrurn I Suvad 
B Robotacapo I Ctrcuj Oamw (part 1 ö) 

5152 A Vámpíré'* Empire ( • part 3) I Teehnocop < • part 3| » 

EctuMún (part 1 3) t Fire & Forgat 
B: HeWke Attnck (part 1-7) / Shoot Lanti (* pari 4) Shoot Out > 

Mim! MIx tho Pepin ChaJlongo 

5153 A. Captnm Blood ’ Tank Főre©y Robotop I • part 4> 

Cdditz 1 Oo Inio Sosond Goet ! Manhattan 
B Aqunnus / Cárral* Írom Space I Shoep Dog / 

Norman Castto / Jrwrota d Dnrkmm I IMII t 
Ekl Imator Racer <’ Soft & Cuddly 

SIM A. Chicago 30 # í Arcbe Fon : ChnmplonBhip Sprlni (- editor) 

Cavurn Flghtor 

B Bear A Gmdgo > Corn Cropper Flre On tho Wnler 1 
Droatlnougnts 1 Gorry th® Gtrrm 1 StroettiaarK 


SI55 A: Turbo Boát Slmulator, 
Explodlng FW . 1 
Rfllly Slmulator / 

Motor Massacm ( « part 3f 
Tuarag 


B Doath Stalker l International Rugby Slmulator / 
Jocky WII*on • Dart» Challenge I Gl Hóra / 
Petor Pack Rat / 7 ráz 


SÍ56 A: Vindlcator 

(port t-3) / 

Ruturn ol 
tho Jetii , 

Pucmariin I 
Bouray Bob Strtkea Back 
B Four Soccor Slmulatora (11 A Side IncJcior 
Soccer Siroot Soccor Soccer Skllsi / 
Strippokor 2 



SI57-A-. Roy d ihe Rover* J 

Artura I Sabrlna I Chubby űrtitto 1 Secrd Miwk 
B. Rock r» Rotlor l Woll» Fargo / Llghtning 
Slmulator i Froo Oimblrtg (part t) I 

\ Prn>nsslónál Skalebcatd Slmiiaior^ 

Rtver Ráki / RopiJwu 


SI58 A Soopland Oevd 2 kéri a lovai 1-b0l kim«r««i aiiaui) 

Fcnot Flgfits Back / Blada tho Warrlor / Babaliba / Gyton 
Attrlum t Tho Rocky Horror SImta 
B Skoddare < Rocky 1 Strontium Dog tho Kllllng 1 Englneer 
Humpty I Wormy Wo*o : Chlllor l Yacht Rács 


H4lSt'K PÉTER, budapesti OlvauVitk küldte be ezt a szép 
bOffióicrvct. Sajnos Ilyen - előre meg nem rendelt — 
munkáéit pénzbeli honoráriumul küldeni nem tudunk, 
ám ji munka minősége alapján feltétlenül úgy gondoltuk, 
hogy közöljük a SpV.-ban. I’ctcr. csuk így tovább! 



MINDEN KEDVES OLVASÓNKNAK KELLEMES KARÁCSONY I 
ÜNNEPEKET, ÉS EREDMÉNYEKBEN GAZDAG BOLDOG 
U ESZTENDŐT KÍVÁNUNK! 

















1.Bevezetés helyett 


Újra Itt vagyunk! Nem akarjuk dorgálni a Tisztelt Ol¬ 
vasd!. elég sok dorgálást kaptunk, főként a 20 szám 
bevezetőjének utdso mondatáért, de hál ez az 
Igazság 

Néhány dologról dióhéjban 

• JStekismtftotók Több. néhány mondatos ismer¬ 
tetőre Is Igény mutatkozott, ezt most megpróbáltuk 
összefonni sok-sok apró cheat-tel, mindent bele ala¬ 
pon. elvégre ez a szám kerül a karácsonyfa alá 

• Ismeretlen nyelvek Sok-sok dicséretet kaptunk a 
két programnyelv (Mtcro-PROlOG, ’C) folyamatos Is¬ 
mertetéséért hiszen ezekről még szinte sehol sem Je¬ 
lent meg leírás, ezért folytatjuk is 

• I 28 K A legfontosabb - 128K-S gépre vonatkozó 

- Információkon mér túl vagyunk. 3 csatornás hang 

- BASIC listákkal a továbbiakban nem töltjük meg 
az oldalakat, ennek sok értelme nincs Amennyiben 
összegyűlik i oldalnyi, kimondottan 128K orientált In¬ 
formáció. úgy azt közöljük 

• Gépi kód tanfolyam: Ilyen címszó alatt megszű¬ 


nik. szerepét a programozástechnika veszi at a to¬ 
vábbiakban 

• Rejtvény A többség nem kén ezért az Itt található 
levelezési rovat a következő szómtól oda telepszik 
Ez utóbbit viszont annál többen hiányolták eddig 

• Térképlap Sajnos nem gazdaságos a pótlap le 
gyártatása, most a Karácsonyra való tekintettel ezt az 
A/4 lapot még közreadjuk, ám a továbbiakban a tér¬ 
képeket Isméi beszorítjuk a belső oldalakra. Ezzel is 
azt szeretnénk elérni, hogy a január 1 -n esedékes je¬ 
lentős nyomdai áremelkedéssel egyldőben ml ne 
emeljük a kiadvány fogyasztói árát* 

Energiánk továbbra Is véges, a jelenlegi fettéteirend- 
szerben sokkal többet nyújtani nem tudunk. Ennek 
ellenére nem érezzük, hogy az előző okfejtésünk óta 
lényeges változás állón volna be az eladott példány- 
szám vonatkozásában Nagyon elképzelhető, hogy 
1990-ben Ismét csökkentettünk kell a példányszámot 
(a jelenlegi 12 000-róij. M a megjelenési gyakoriságot 
egyaránt 


l-nat Nlnja I hol vagy? 

Tisztet! SpV 

Szeretném megkérdezni 
hogy • THE lAST NINJA MJ c. 
programot végük* étinek a 
Spect/umra mén *o« újság 
bon III katalógusban szere 
pett Pólóénak okéért 

• a Spectium \4!ég 4 Mérné¬ 
nek 3 óidéiért 

• a Sínetek Spectium Jete* ét 
Program e könyv 4 retzenex 
mellékleté oer 

-,atb 

Úgyhogy ezen kérdezem, 
mén nem tudom, hogy végül- 
it enné* vagy nem Nekem e 
II réMe nagyon letnett, e> 
C64-en lenem az atső részét 
le ée nagyon aze'etnem meg¬ 
szerezni Ezen kívül kérném 
megküldeni a SYSTEM-3 nevű 
eottware forgalmazó cég cí¬ 
met. mén egyik u|tagban sem 
taléliem Faradozésukat előre 
la köszönöm Vérom a véiatzt 
Ifi Gyóni Péter - Bp 

Az la inék. meg nem le. •lóval 
mi eam tudunk többet. annyi 
kevanxtéa volt a program 
Spectrumoe változata korul A 
Spectium VWég 4.száma *1 az 
amiden könyv 4. része kt> 
azonos időben jelent meg. ek¬ 
kor még az angol sajtó nagy 
Ovációval hirdette, hogy e 
program hemaroean megjare 
Nk. i ni hatunk nekik Ez 
•lm aradi 
megdobbanva 
hogy atőbb 
i végül Is a 2 réaz látott 
napvilágot, annak aOenére. 
hogy az angol eapó aok-eok 
acxsen t Is bemutatott az 1 
réaz Spectrum verzkójéról. 
Nos. madarak azt oairt pa t t ak, 
hogy a programoz hazai prog¬ 
ramozók lajleartettáé. a 
mi ÚJ 


mórt az art 


azertm a 

lába belá t ott a lajaze 
A SYSTEM 3 óimét ml aam te- 
lékük. helyed* NI ■ telefon- 
számuk Angfc* Ol-áflböOOÍ 

SpV 


Egy m vük közül 
Tisztelt SpV! 

Orútiam hogy magauidlek n» 
*em az SpV 19 szamai No 
de nem ezen nők most ono* 
nek 

Az Alrbom Henger-rőt van azo 
Miután ledobtam a ha/om 
uienpodascoomagoi magjaié 
nik egy nyíl és gama ovet El 
olvastam a 19 'esz iamedeté 
eei de sajnos nem futottam 
vele semmire JÓ terme ha 
nanany sorban megírnék ne¬ 
kem hogy mii kell csinálni 
mén ideges vagyok amiatt 
hogy felvettem *gy olyan 
programot, am< aiig tan lei 
egy o*delra. e» nem tudok ve 
le mit kezdeni Más Lehet 
hogy tudok küldeni egy poke 
ot a Cybernoid ll-noz 

Gom hm Bertalan, 
tíonyhád 

Az Airbome Hanger ennél bo 
nyokétatob léték. hogy néhány 
azóben bármilyen ötletei le 
tudnánk hozzá Rántani Ez a 
levél ogy a sok közül, amely¬ 
ben Oh ásóink hasonló prob 
témákkal keresnek fel bannun- 
két a mai népig. A >7 aráin 
borítóján már egyszer Mez 
tártuk hogy inaébb a Spéci 
rum Világ <A irtuk, mintsem, 
hogy napi 10-12 órában Nyen 
témájú levelekre válaszoltunk, 
mert akkor soha asm leienne 
meg e Spectrum Wég Az Art- 
bome Henger egyezer úgy la 
megérdemli, hogy leuéal kö¬ 
zöttünk róla. főleg szén. mert 
valóban elfogulja egy 80 per¬ 
ces kazetta egy oldalát A 
Cybernoid Ithöx nekünk le 
van POKE ónk; POKE 30687.0 


(sért* 


20 számban 
tanunk hozzál 


eg), de az almún 
CBEAT-* 


Hl kö- 


SpV. 


SAM-bctdriú kérés 

Tlsztaii SoV szarkesztósegi 
Valamelyik SpV számban ol¬ 
vastam a leguuebb ZX Spéci 
rum géptől a ZX Spectrum 
tói Ért 


nek. hol. St hogyan lehet be¬ 
szerezni ezt e gépét 
Előre is köszönöm 
Németh Adúrru Cyál 

lisztezzük, a SAM nem ZX. 


Spectrum altípus, egy ti . 
egyedi számítógép, amely a 
ZX Spectrum ROM program 
Jénák kúton betoNásávei haj¬ 
landó /X Spectrum*óm ia 
működni A gépet tudomá¬ 
sunk szar Int továbbra aam le¬ 
het üzletben megvásárolni, 
csak levél ú*én van lehetőség 
megrendelni, közvetlenül, a 
MILES GORDON TECHNO¬ 
LOGY címén keresztül Ezt e 
ómat mér kozoikjé e SpV 18 
száménak borítóján 

SpV 

Elegedet Ica gyerekek 
Szerkesztőségi 

Egy kérésünk lenne maguk - 
noxi Szerelnénk hogy kozol 
nék a legközelebbi SpV oar a 
Lati kánja 2-orokéietét! Kö¬ 
szönjük! 

Es ez az lianytas? 
semmi joysiio vagy talán va¬ 
lami kézreeső gombok 
Egy ilyen programnál' 
Spectrumos gyerekek* 

Dtós Sándor, Budapest 

A Lest kanja 2-nek nem örök 
Slete. hanem órofcéistsi van¬ 
nak. vagyis mind a 0 szintnek 
más címen kai beállítani ez 
orófcétetét Levet 1: 30578.0 
lovai 2 35003.0 - Levet 3: 

38871.0 • Levet 4: 30014.0 
Lévai 5. 30303.0 - levet 0: 
36022.0 

Az vány*** pádig 
gadni, ez ven* 

*r > s P y 

Hol van az a hang... 

Csőid Tibor. Veszprém 

A 128K gépe* tulajdonosainak 


fordul aló. amely* valaki koz 
vettem* Angliából hozott meg 
vagy Ausztriában. M. NSZK 
ben atyán kereskedőtől véss 
róka, aki kö z vetlenül a sziget 
or az ágból rendek* az árut. A 
probléma oka az. hogy amíg 
nálunk az 5.6 MHz-ea dtffe- 
ranaa elfogadott a kép éa 
hang között, addig ez a szi¬ 
getországban 0 5 MHz. Irmon 
adódni az ettaráa Termesze 
Issen az UHF modulátor meg 
tolató beavatkozással átala¬ 
kítható. da az la megoldá s , ha 
Londonban vásárolunk a gép¬ 
hez televiztófcéezuléket Ez 
utóbbi esetben r árkok Ont 
használhatjuk Itthon e TVt. 
avagy némaMmeket nézhe¬ 
tünk ... 

SpV 

Embléma javaslat 

Púi: András. Budapest 

Annyi idő után most mér mr is 
az arattuk votna megtalálni Iga 
zf hangunkat azt célozta a 
COMMÖOOnE VILÁG gal agy 
roejűleg bemditott új teltác la 


amelyet most mér szeretnénk 


nem I s mer té k votna tol, az S 
betű a SINCLAIR-tekrakiől láb 
átvéve A beküldött - salát 
tervezésű - 'S' betű szép. 

azért a következő szambán 
megmutattuk az Okraaőknak 
la Bt ót függetlenül aiaő 
sorban a nyomd* munkák 
egyez orüartáo* érdekében 
a Jatantegi változat mattan rrva- 


SAM-i 


zúeklődni szeret- 


énoa probtoméja. hogy 
RF óeazeköttetéeen keresztül 
e hang éa e kép nem esik 
egybe e tatevind készüléken 
I Ez tőként azoknál a gépeknél 


D.O.C. 

I fiíirm Péter, Győr 

* 

Az ódat szuper, né támogat¬ 
juk A SYSTEM 3 tataion szá¬ 
rnál már leírtuk Az ÓCEÁN ói¬ 
mé: ÓCEÁN Software Limited. 
0 Central Street. Manchester. 
M2 5NS. England. az US 
GOLD cáme pedig US Goid 
Ud . Unka 2/3 HoNord Wsy 
Modort}. Bkmtoghem, B0 7AX. 
England. A fejtem 
a a. s«nánfc még halleni 
















2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 



SOLD1ER OF FORTUNE • Firebird 



A történél főhőse SARNAK a Szerencse 
Katonája előtt nagy feladat áll ki kell űz¬ 
nie az Orchard Világát elözönlő gonosz 
teremtményeket, le kell győznie a legfőbö 
őrt Ez csak akkor sikerülhet, ha bejárva 
az egés 2 termetet megtalálja a varazsplru 
la 6 darabját, melynek segítségévei össze¬ 
állítható a győzelemhez szükséges anyag 
Első pillantásra úgy tűnik, a játék csupán 
olyan elemeket tartalmaz, amelyeket mar 
számos más |atfikban láttunk: mozgó és 
leomló járdák toleportálo készülékek, fák. 
kötelek, járatok, különböző szörnyek stb 
Teendőnk is ismert fázisokból all futás, 
harc, tárgyak gyú|tese A szerzők (a 
GRAFTGOLD csoport) azonban most Is 
- mint az URIDIUM esetében - Ismert 


játéktípust valósítottak meg. Igen magas szinten A fenti elemek nagy képzelóerűvel es változatossággal, nagy¬ 
szerű grafikával történő összeállítása emeli ki ezt a játékot az .egy a sok közűi’ kategóriából A pályán számos 
választási lehetőségünk van, más és más úton érhetünk el ugyanarra a helyre Az eire|tett tárgyakat mindig 
máshol találjuk meg az ellenséges szörnyek egyre veszélyesebbek Ellenük különböző erejű fegyvereket hasz 
naihatunk - ha felleljük ezeket No es persze érdemes az életadó kristályokat is begyűjteni 
Az akció kaland Játékok es a térképkészítés kedvelőinek bizonyosan jó szórakozást nyú|t a Szerencse Katonája 
A MULTIFACE tulajdonosok az orókéietet egyszerűen bevlhetik POKE 23314.0: POKE 46691,0. 


NETHERWORLD • Hewson 








A cím (A Mlég) nem a szervezett bünózés 
re. hanem arra a pokoli környezetre utal. 
amelyben a következő egyszerű jatékoi 
játsszuk 10 szint mindegyikén dóirt szá¬ 
mú gyémántot kell adott Idő alatt begyúj¬ 
tanunk, kis korong alakú űrhajónkkal, 
majd egy teleponálón keresztül tovább 
jutnunk a következő szintre Mint latható 
az alapötlet a BOULDER DASH-hez ha 
sonlit 

Természetesen a fentiek végrehajtása ta 
vedről sem ilyen könnyű. Utunk során dé¬ 
monokkal találkozunk, amelyek ártalmas 
gomööcskékot szórnak Persze ezeket le 
lőhet|uk es ez tanácsos mar csak azért 
Is, mert az eltalált gombok BONUS-sza 
változnak. Ezek közöl némelyik hasznos 
(életei, pontokat, faitorőket ad), mások kevésbé (energia es iranylthatúsag elvesztése) Meg kdl kuzdenunk a 
mindenütt jelenlévő, gyakorlatilag elpusztíthatatlan mozgó aknákkal Is Problémát |elent a gyémántok megszór 
zése hiszen ezek egyáltalán nem a pálya „nyilvánvaló' részein helyezkednek el némelyik látszólag zárt tényé¬ 
tén. mások aknákkal védett szűk zugokban Végűd pedig a rendelkezésre álló Idő hihetetlent* szoros, még akkor 
Is. ha módunk van az óraúveg begyűjtésével 30 másodperccel visszaállítani az órát 

A NETHERWORLD jól Játszható, szép grallkájú. simán serofl-ozó. gyors Játék. Talán nem a HEWSON legjobb 
Játéka, de mindenképpen megtelel a cég hírnevének 

RE Pl ÖN MÁN IA • AUij*atx 

A] 


rv.'W 
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FERNANDEZ MUST DIE • Imagi Works 


Halál Famandezre - a Játék elmében 


A játék COMMANDO típusú, de annál 
több stratégiai elemot tartalmai: A függő¬ 
leges scroU kissé lassú, csak akkor gyor¬ 
sul fel. ha sikerül gépkocsit találnunk és 
beszéllnunk. Az ütközések észlelése néha 
pontatlan, ellenséges golyók, teherautók 
haladnak át rajtunk anélkül, hogy meg¬ 
halnánk A háttér alakzatai (fák. barakkok, 
homokbuckák, vasutak, hidak) a szók a 


szereplő diktátornak azért kell meghalnia, 
mert csapatai élén elfoglalta országunkat 
Rajtunk a sor. hogy magányos harco 
sunkkal legyőzzük az Idegen söpredéket 
megszabadítsuk börtönbe vetett honfitár¬ 
sainkat. és leromboljuk az ellenség nyolc 
bázisát 



sós árnyékolással jelennek meg 

Az ellenség leggyakoribb képviselői a gépfegyverrel folyamatosan tüzelő gyalogosok Meg kell küzdenünk 
továbbá tankokkal repülőgépekkel, és nem szabad megfeledkeznünk a számos rejtett aknáról sem. Ehhez 
végtelen sok gepfegyvertoitény és véges sok, de pótolható gránái áll rendelkezásünkre Az utóbbiakkal 
robbanthatjuk fel például a bebörtönzött foglyok celláinak ajtaját Lehetőségünk van egy vázlatos térkép 
segítségével nagyjából behatárolni pillanatnyi pozíciónkat Végül kellemes tulajdonsága a játéknak, hogy 
életeink elvesztése után nem kell az egeszet újra elölről elkezdenünk, folytathatjuk ott. ahol befejeztük 


MIND TRAP • Mustért ronic 


A MIND TRAP egy logikai játék A cél az. hogy egy táblán levő színes kockákat sorrendbe rakjuk Egy kerettel 4 
kockát tudunk bekeretezni és a keret mozgatásával tudjuk a kockákat mozgatni Illetve |obbra-balra forgatni. A 
keretet csak olyan Irányba mozgathatjuk, amerre kóröcskók vannak a képernyőn. 

Mindannak ellenére, hogy az ötlet egyszerű, a játék tökéletes, és könnyen megfertőzheti az embert A CRASH 
szerkesztői szerint ez a program Jobb mint a Tetris Míg a Tetrls tatr%a indexe 82%. addig a MIND TRAP-é 84% 
A programot egyébként egy Jugoszláv programozó készítette (Predrag Beclric) 


TIME SCANNER • Electric Dreams 


Tominak hívnak? Süket vagy 0 Vak vagy? Röviden érzed-e ügy magad mint a pinbali wlzartf? Ha minden kér¬ 
désre pozitív a válaszod, akkor ez a program, a Time Scanner a Te játékod Ez a flipper valóban fantasztikus 
Egyszerre 6 labdával Is játszhatunk és be van építve a TILT' is Minden tábla két képből áll. amely nehezíti a já¬ 
tékot 


Everyone’s A Wally • Mikro-<n»i» 


Akik MULTI FACH-szel rondeikoznoL az órokeleí POKE-ot könnyen bevihet lk; 

POKE 68217.0 POKE S8218.0 POKE 58219.0 

Az értákoket közvetlenül a iáiák betöttódése után ko* beírnunk 

A bevitelt közöljük azok számára tó. akik a 3i9r‘209 l 3276Efi6i65 file-terkepas verzióval rendofkeznok 
MERGE" segitsogevni töltsük be a BASIC loader-t. majd módosítsuk a következők szerint. 

jT 60LOAD- CODE 

51 POKE 65345.88 

52 POKE 65346.255 

53 FÓR I - 65368 TO 65376 

54 READ l POKE U NEXT f 

55 FÓR » -05400 TO 65415 

56 READ a: POKE f a: NEXT f 
60 RAN'DOMIZE USR S5000 

72 DATA 33.120 255.34.34.255.195.12.255 

73 DATA 205.128,91.175.60 1 05,227,50.106.227.50.107.227.1 »5.132.129 

PUN, majd Indítsuk a magnetofont tovább Betöltés Után vógtolen élettel rendelkezünk, bármelyik szereplővel tó 
játszunk 
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WULFAN • Mastertronic 


Ez egy gondolkodtató játék A |áték végére eleg nehéz eljutni, még egy térkép segítségével is Cél. hogy megta 
látjuk a rosszalkodót' és átadjuk neki bukósisakot A labirintus tele van ajtóval, amit kulcsokkal kell kinyitnunk 
A játékban a következő tárgyak szerepelnek: 

• bomba néhány falat ledönt 

• buzogány: váltásra szolgál 

• üveg ezzel lehet lefizetni Mogdun emberen, akik általában cserébe kulcsot adnak. 

• pénz váltásra szolgál 

• kulcs többféle létezik vannak amelyek csak ogy bizonyos ajtókai nyitnak, vannak olyanok Is. amelyek 

több nyitására szolgálnak 


GILBERT-ESCAPE FROM DRILL • Again-Again 

Glbert egy loldónkfvull. Idegen, szimpatikus zöld hós a Gél Fresh és a Giibert's Frldge játékokból Az új játék¬ 
ban megbízást kapott valahol a kozmoszban. A sajátjai ( Drillansok) szétszedtek űrhajóját és szétszórták Főhő¬ 
sünknek 24 óra áll rendelkezésére, hogy összeszedje azt darabjaiból A játék a Pyjamarama-hoz hasonló, jó 
grafikával es animációval. 


Sir Fred • MikrO'iicn 

A Polonok völgye* így jeuemezhetnenk tömören azt, ama levélíróinktól az o»mún időszakban sorozatosan 
kaptunk, a már legutóbb is 'tarában csőn; -nek n»vez«m S/H fHED örökéiw bevitelével karjcsolatban Nos 
engedte meg a Tisztán Olvasó, hogy most mindent jöváiegyünk. vagyis mindhárom verzióra smertotiuk a 
HELYES beviteli módszert' 

t MULTtFACE tőré* 

A Spv. 1?. számának 9 oldalán tataiható öovAoli módszert szeretnénk kiegészítem- A Pühé 46650,183. W a 
RANDOMIZE USR 24833 (ENTER) utasítások közé szúrtuk be a ko.tHkazón* POKE 24012.194 POKE 
240’3.8. POKE 24014.83 POKE 24015 0 POKE 24018.0: POKE 24017.0. POKE 24010.0: 

2. BASIC '48963 hte térképét verzió 

* SpV 6 száménak2 oldatán között bév-teii mcdwrrr eseten a kdwelkezó változtaiasakra van szükség: 

20 FÓR I-65400 TO 65474 READ 8 POKE i n NEXT I 

50 DATA 5.210.0.0.245,62.163.50.58 182 

60 DATA S2.tB4.S0.204 03 62.6 50.205.93 

70 DATA 62 53.50 .2 06.93. 17E,50.207.93 

60 DATA 50 20a.93.50.209 93.50.2f0.93 

90 DATA 241.105,68.181 

100 RAND0M12E U8R 65400 

3. FLTRJRESOn verzió 

A SpV. to száménak 9. oldatán isíáitMtó módszer EaS'C listája hotyesan 

10 CLEAR 65398 

20 FOB I - 65400 TO 85449 

30 READ a: POKE La NEXT I 

40 DATA 49 253 255.221.33 0.»t .17 0.250.62.0.55 205 86 5 

50 DATA 62.103.£0.50.162.62.t&n íö.204.93 62 6.50 205 03.62.03.50.206.93 17S L0.297.B3 50.206.93.50.209. 

93 50.210.93.201 

60 POKE 65533 68 POKE G5534.1Ö* 

70 STOP 

Ezen módosítások uian nemcsak FRED-unk lew Crtik.fjú hanem a SPACE bétanfyO megnyoniása»a a |ál<* 
úijaindul Ez bizony keltámra dolog, mén leesni n kői magé gyufa nélkül 

Egy kis csata* Sokan 'álomnak, hogy u 9 nyévesszó **jy nl- 
csn kiutas azonban ha a lövést úgy ailjt,* tá. hogy non. a 
gombot engedjük d. hanem a megfelelő SZOQnfc egyszerűim 
Átváltunk egy másik tárgyra akkor ol le röpül a nyívesszó és 
mag is marad' Ez az oéot a kónói M|nos nem jód össze 

A e számban közöli térkép is hiányos viii egy batyun. ugye 
pis a sótól azdóétól (t) a varázslón (2}, arkaiyen <3) ó* a ki- 
rályiió hálószobáján (4) a? agy szakranyen kruextíii (5) tnkoa 
átjárót tolulunk' 






















2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 


5 


R-Typc - Electric Dreanis 



Az R-Type az egyik legszebb, és ugyan 
akkor legnehezebb arcade játék Éppen __ ^ 
ezért úgy gondoltuk. hogy erdemes a játé- ^ 

kot megkönnyíteni térkép, néhány útmuta¬ 
tás és MÚL TIFACE POKE segítségével 


1. szint A nagy gyűrűt kék pontjának elta¬ 

lálásával tehet|uk artalmatianna. 
esetleg úgy. hogy lekapcsoljuk 
(DETACH) a szondát e$ előre 
küldjük a gyűrű belsejébe A 
végén először a szörny négy sze¬ 
mét lőjük ki. majd az előbukkanó 
tejet sorozzuk meg 

2. szlnt óvakodjunk a nagy kígyótól A 

szív a tetején megjelenő kők gömb 
sokszori meglovósével robbant¬ 
ható tel, de gyorsabb, ha a 2 úrha¬ 
lónk orrára kapcsolt szondával ráereszkedve megérintjük 
3-szint A hatalmas ellenséges űrhajó tetején ki - be mozgó alkatrészt ke* többször eltalálnunk, vagy megérin¬ 
tenünk 

4. szint Irtsuk az állandóan növekvő zöld falat A szint végen megjelenő úrha|ó 3 darabra válik, ekkor az egyes 

részek zöld pontjait célozzuk meg 

5. szint A rejtekóból végül előbukkanó űrha|ó a középpontjára a logérzákonyebb 

6 szint A nagy mozgó tömböket a középpontjukon vagy hátulról kdl többször eltalálnunk A szint végén 
.csak" ki kell tartanunk 

7. szint A szint végén a jobb oldalon megjelenő alakot koll bombáznunk de az is lehetséges, hogy Rt is eleg 

bizonyos ideig élve maradnunk Pajzsok nélkül nincs esélyünk 

8. szint Ugyanaz, mint a 7 szint, de nehezebb 

S.szint Aki Idáig eljutott, annak már nincs szüksége útmutatásra 


Néhány hasznos, és érdekes POKE: 


37374.0 - végtelen sok ólet (bár ez önmagában nem sok segítséget jelent) 

37362.201 - sérthetetlenség (az űrhajónak semmi som árt) 

38240.0 
36241.0 

38242.0 - űrhajónk eltűnik így serthetotlenné válik az ellenséges lények szamara 

(a háttérbe való ütközés azonban most is halálos) 

38241.6 

38242.164 - megfordítja 82 űrhajót vízszintes tengelye körül 

38241.14 

38242.154 - megfordítja az űrhajót függőleges tengelye kórul 

38241.22 

38242.154 - megfordítja az űrhajót mindkét tengelye kórul 
38241.254 

38242,153 - visszaállítja az eredeti helyzetet 

34930.196 - eltünteti a hátteret 


Végül a kővetkező néhány byte bevitele igon hasznos kiegészítést |e»ent 
A ’W billentyű lenyomására az űrhajó teljes tegyverzottel rendelkezik. 


CÍM 

KOD 

5800 

01 n FB ÍD >8 f6 0? 20 

. * * 5808 

08 01 10 00 11 A3 M 21 

"" - 5810 

18 58 CD B0 C3 19 89 00 

5818 

01 03 01 01 01 00 08 08 

5820 

00 OC 0A 01 04 09 02 06 

5B28 

07 00 0A 07 06 OA OE 00 

5830 

00 00 03 03 00 00 00 00 

Ezután a következő két POKE-ot még vigyük be 34388 0 34369 91 
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BLASTEROIDS • Mirrorsoft 

Valahol a világűrben bolyong egy magányos ürha|ó anyabolygója után kutatva Útközben mindenféle ellenfelek 
akadályozzák Ez a program egy tipikus lövöldözős játék 

TITÁN • Ti tus 

Ez a program két Ismert játék a THROUGH THE WALL es a GAUNTLET keveréke A játék egy labirintusban 
Játszódik ahol téglák után kutatunk A cél az, hogy egy labdával a téglákat leszedjük. A játék közben nem kell 
ügyelnünk arra. hogy ha a labda elmegy mellétünk, akkor elveszítjük életünket Amikor rátalálunk egy téglára, 
akkor vezessük oda a kuglit és üssük le De ez még nem minden Van olyan tégla is. amit nem a labdával lehet 
elintézni Ezenkívül különböző zavaró ellenfelek is vannak Vannak olyan téglák, amelyeket nehéz eltalálni, meri 
mozognak, a halálfejjel megjelöltek pedig veszélyesek Is számunkra Vannak kicsi és nagy felületű labirintusok. 
A játéknak 70-80 szintje van 

I>AN DARE • Virgin t (iáiig of Kivé) 


LEVEL IV. 
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BEDLAM o GÖ! 

Amikor moghaiunk. nyomjuk meg a <C> bíemyílt ekkor visszakerülünk az 'é4ő pozíciónkba, sót életeink 
száma ts maximális les 2 

AQUASQUAD ♦ Atlanti* 

Amikor az üzenetek scroli-ozódnak a képernyőn, nyomjuk meg a <SYMBOL SHIFT> és a <C» billentyűket 
egyszerre majd gépeljük be 728549 s lám sérthetetlenek es ötöklfjúak leszünk a játékban 

KOSMOS • Atlanti*. 

Amikor játszunk, nyomjuk meg a < kurzor to> billentyűt % megjelenik a menü Most nyomjuk meg a 
< SYMBOL SHIFT > es a < K > billentyűkul egyszerre az ór 0 KMe:he 2 

SUPER KID • Állam,s 

A fökópemyón nyomjuk meg a<G>,«:D>ésaz<F:> bWeötyútet. ekkor Jutalom kőm órdkélefünk lesz 
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CAPTAIN FIZZ • Psyclnpst 

Stratégiai |áték, hasonlóan a Lasor Sguad-hez Kői játékos látszhatja 
kitelepítsünk egy fajt. az un Blaster-Tront Fontos, hogy a két lálőkos 
a Játék végére 

CRAZY CARS 2 • Titus 

É 


A cél az. hogy az Ikarus nevű bolygóra 
lálőkos egyesítse erőit, mert csak (gy juthatunk el 



Igyekeznünk kell. hogy ne érjen utol bennünket Az úton különböző zavaró tárgyak vannak Annak a 
valószínűsége, hogy egyiknek se menjünk neki i 1000000000000 Sok sikert 

ORIENTÁL GAMES . Firebird 

A FiretxrO megint valami újat készített nekünk, de az ötlet régi A távolkeleti játékban négyféle versengési 
csoport van Kung Fu. Sumo birkózás. Kendő és az un. holllwoodl játékok. Ha mind a négyből győztesen 
kerülünk ki. akkor el|utunk a az Acttvlsion legújabb GRAND versenyre, ahol elnyerhetjük a Grand Mester i elmet 

TRANTOR Tilt LAST STORMTROÜPKR . Ctr. 

A tS 

COB 


a jatekonn hasznait ködök a kővetkező* KEMPSTON JOVSTICK SPECTRUM SOFTWARE KEYBOARD 
)MPUTER CASSG7TE, SlNCLA.R GRAPHICS HARDWARE TERMINÁL. PfliNTERS CONTROLS 
WARCiAMES WARRiOAS. MEGaGaMc 


CHICAGO 30S . vsvm 

Amtkor A játék belőtt őútM nyomjuk mog a PAUSE gombot << H>) majd <!>-<©> ig a kívánt szintnek 
megfelelő számbillentyűt. i a kwéiaszton színtan totyiaftiatjuk a (mákot 


GÉM INI WING . Virgin 

Aszrntek közötti p*mword-ok ■ kevethezók 

Levet t THE START Lőve? 3 VVHATWALl 

i_ave)2 EYEPLANT Levet 4: GOOONITE 


Lévai S 
Le vei 6 


SKUaOUG 

9IGM0UTH 


Levél 7 
Levet 8; 


CREEPISH 

FiNALFXS 


LAST MISSION * i is tiold 

A végtolen űrhajóhoz válasszuk ki az t játékos játékot majd nyomjuk meg az • {Idézője!) billéntyűt 

RED HE AT • Óceán 

Nyomjuk meg a < SYMBOL SHtFT > WiontyOt. va'-amint az összes ezámöflertlyúl egyszerre. 10 étet to még 
egy két nntgiepeiéa lösz az ©íédményo’ 

HL MÁN KILLING MACHINE * Capcwn 

Ha nőm tetszik a képernyő színe, akkor nyomjuk mog o <C > bíiontyút és vtUtoZtsuuk meg azli 


SABOTAGE o Zeppelin 

A Password vodok a «Ovottózók 

Levet 1. nem kel! Levet 5 

Levet í BUMBLE BEE2 Levet ö 

Levet 3 HONORARIÜM3 Lev«i 7 

Le vei 4 PHENOMENON4 Levet 6 


THE W TEAM • Znfiro 

A játék ?. szintiének kódja WAEONDPEAER 

NA VT MOVES e Dl tűnnie 

A játok 2 sZintior\8k kódja 03723 


ONOMASTICS5 

SALMAOUNDtó 

PSEUDONYMOUS 

ONOMATOPOElA 


MEGANÓVA * Oirtaniic 

A Játék 2 szintjének kódja Zé7i9. a 3 szint kódja iGőio 

SOI. NEGRO • Opera Soft 

A játék 2 szintjének kódja 2414S20 











2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 
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A MARSPORT megoldásának ismertetésekor (SpV 14 
szám) már i)#axtgenuk Óva sóinkat ama szörnyűséggel 
hogy alkalom adtán sort kerítünk a GARGOYLE GAMES 
eziűáig utoiao arcade/oűventure latewaia ia Ez a lei 
emelő (?f) pillánál moai e-keren el mindenki federakoe* 

- itt |on a HEAVY ON THE MAGCK EJ a játékprogram 
mar mindennek a teteje kb olyan nehei mint a TIR NA 
NOQ/OUN DARACH/MARSPORT irilógia együttvéve 
pedig azok kulon-kulon m eieg aok keiiemetlenaegei 
okoxnatnok minden vállalkozónak 

A játék kivitelezésében az említeti GARGOYLE tnlogiaboz 
kápeat némi váltót*5 tapaaxtainato a hagyományos 
adventul a-tipuau jatekoknox naaonioan az Irányit** a 
képernyő egy elkülönített '*azen tzovegoegepeieses 
módszerrel történik A játék egyetlent iskolapéldája 
lenetne az úgynevezett interaktív* kezelésű *aiandjate- 
koknak, meri az alialunk iianyitott figurának kiadott ulnti- 
taaaink azonnal vagienaitoonak a a nata* a kaparnyón i* 
rögtön la ia marható A szöveges u|itasto' kifolyólag a HEAVY ON THE MAGCK ben fokozottabban van szükség ex angol nyelv 
ismerete'# tno meg persze egy )ő adag műveltségre mteiugencara e* asazooáooa mámorrá) Mielőtt a Snakaapeara nyelvében 
Kevesbe járatos olvasóinkat végképp elriasztanánk a játéktól közölnénk hogy egy angol magyar szótár megold|a a problémákat sót a 
szöveges kommunikáció is megienetósen kényelmes módszer alapján zajlik Talon további bevezetőre nincs ia szükség, hiszen a 
játékot mindenki ismerheti leven megjeienosenek dátumé Sanda* után 4 (műveletleneknek es C-64 tulajdonosoknak >&Ö6 ) 

Főnosun* az Aid the Abfs névre hallgat foglalkozásai tekintve a Bubái Bűbaj Ktt ügyvezető Igazgatója Vezetéknevébóf ;tne Ablel ítélve 
valamilyen taiadatra rátermett férfiú - bar e leiadat mibenlétet egyelőre sűrű homály led! Az viszont egesxon bizonyos hogy 
pillanatnyilag éppen egy 2M helyszínből allo. elvarázsolt barlangrendszerben rontja e levegőt és mindenfele ördögi praktikákat követ el 
e barlangban tenozkódo etótenyekket es tsrgyekkai (mikor mi eked az útjába) Természetesen ez élőlények ezt alfelében nem nézik jó 
szemmel (sót, néha a 'tárgyak “ sem). így e móka megienetósen eietveszeiyes szamára 
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Betoltodcs után egy Mi útmutatót kapunk a játék¬ 
hoz í programotoktól eszeiint gyakran kell majd 
Beszelnünk Apev-stei (kommunikáció* útmutató 
mellékelve) valamint nem art ha egyéb dolgokkal 
>» csevegést kezdeményezünk. mert néha ‘választ 
kapunk tóluk A 'válasz' tsrmeBzetesen nem mindig 
információ, hanem néha cselekmény formájában 
jelentkezik Exuten egyébként három példa is talál¬ 
ható amely egyebkem krvalű tippaent szolga 1 a 
jateknan azoknak akik egyedül próbálják meg 
vsgigiatszsni e játékot innen lehet megtudni « zárt 
ajtók kinyitásának es a szellemek megloezesének 
módjai Az útmutatás végén egy elme* megállapí¬ 
tás található, mely szennt he megijedünk akkor 
csak icooantiunk tárgy nélkül Orommal 
Egy billentyű megnyomása után bejelentkezik a 
játék főmenüje, ahol ez egyes pontok előtt átló 
_ szemnek megfelelő számbillentyűkkel váflogame- 
ti mtim * { Q !u „k az opciók k elkövette .zl . nibá: 

hogy játszott GARGOYLE -alakkal annak nem lóg sok meglepetést tartalmazni Da/ néhány újdonság ebben Is található 

• A MAGCK' véietztasavsl Inditnefjukloiytematjuk a játékot e pillanatnyi állasoói 

a SAVÉ GAME váissztasavei kimenthetjük e iáié* pillanatnyi alias*: Szokás szerint egy betűjelei heti megadnunk névnek A kimentett 
elles a RÉS TORÉ GAME opcióval olvasható vissza itt a tölteni kívánt állást |#izö betűt ke* megadnunk He a tollas sikertelen, vagy 
közben megnyomjuk a SRÁCÉ t a program ABANDONED (leladva) felirattal visszaáll a főmenübe 

• A SAVE/RESTŐRE AX1L opciókká, a szereplónli pUlanatnyt tuiajdonaágart menthetjük kl.Totthetjuk vissza Mivel alapvetően ezek a 
tulajdonságok határozzák meg hogy milyen sikerrel ténykedünk a ialakban ez egy nagyon hasznos opdopát lehetőségünk ven 
ugyanis erre hogy a játékot módosított tezaz |obb) tulajdonságokkal kezdjük el He tulajdonságokat toltunk be a jstek mindig élőről 
kezdődik' - tehet nincs lehetőség érts hogy egy bizonyos helyen sok energiái vesztve Teituningoljok A*H-t A pdtenetnyt 
tulajdonságok ISTAMiNArSKlUJLUCK) tapasztalati pontok (EkPERiENCE POINTSI és varázslói besorolás (QRADE) * menü jobb 
oldalán láthatóak jelentésükkel e későbbiekben meg réezletesen foglalkozunk 

• A REÁLIGN STATUS használatéval telcsereihetiuk egymással a tulajdonságok értékéit 




Az utóbbi három opció megfelelő kőváraiéval ei*o jói felkészíthetjük Aol mestert az útra Felhívnánk a figyelmet a játék egy 
érdekességet# he Axll moghal .elfogy az összes oieteiejs), akkor s MAŰCKI vélaaxiásévai - bár a |á!ék a staitazobabűl Indul újra es 
az összes tárgy l* visszakerül a helyére nem elölről kezdődik a Játék mert tapasztalati pontjaink. Illetve ez esetlegesen elárt 
magasabb varázslói besorolás megmered A játék egyebkem figyelembe veszi ezt a paramétert e kezdeti tulajdonságok beállításánál 
is Most nézzük sorba milyen jeflemxói vannak Ájul barátunknak 

STAMINA ez az előtörőnk ha elfogy. Aui meghal Az eletető pontok a parancsok kisdetévaJ (tárgy felvetői*, mozgás, stb ) 
párhuzamosan csökken Ugyanezt csökkentik ez ellenfelek lámádétól is méghozzá annál nagyobb mértékben, minél nagyobb a 
támadási jellemzőjük Egyes akadályokhoz szellemekhez vagy ellenségekkel való érintkezés közben szintén nagyon gyorsén 
csökken Növelhető viszont néhány, étéiként funkcionáló tárgy' (pz a kenyéri fetvetelevel Illetve transxlúx-0 (»d később) segítségévet. 
SKJU. Axil uoyasségenek mértékét jelz Növelhető a kssóbo-ekben használható tárgyak (pl ■ Onmoire-varáxakonyv) felvételével. 

csökkenni csak akkor írok ott he elvesztjük ez életerőnket és uj jstekot kei! kezdenünk 
LUCK Ez a szerencsénket Jelzi, legfőbbképpen erre van haté***) hogy a támadásaink mennyivel csökkentik az ellenfelek életerejét 
illetve azok milyen sú/űsegget temednek vissza Növelhető mindenfele kebeleként hetin elható tárgy fsfvotslevel. de minden ú| Játék 
kezdetekor - ez előbbihez képest t-*i csökken |ha I volt, ekkor kisebb STAMINA vat vagy SKiLL-el indulunk) 












2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



EXPERIENCE POINTS Tapasztalati pontok Az elnevezel magéért beszel. u addigi |étek torán összegyűjtött tapasztalatoknak a ttjai 
Ezt általában mát élőlények kiirtásává) agyat tárgyak faivatalavai. illetve valamilyan mát ctaiakmannyai no»ainat|uk Ma vala¬ 
melyik ctaiakadatunk piutt tapasztalati pontot eredményez. akkor a novekedact a program a |Obb alsó tarokban lévő ablakban jelzi 
A tapatztaiati oontok az áiateró elfogyása után It megmaradnak at a ketóbcnevben uanszfuzio űtján (Id később) előtáró pon¬ 
tokká it átalakíthatjuk ókat 

ORADE varázslói batoroiát Énhez a látókban egy viszonyítani szám is járul, ami talán azt |e<z> hogy Ami-nak milyen esélyei vannak a 
faiadat vegiana)tatat itlatOan Ennek megtalálóén a kezoeii (azaz leggyengébb) NEOPYTHE besorolás viszonyszáma I to, míg a 
következő szinte iZE LATOR 2.8. et így tovább A varáztiói betoroiát a nehezebb laladatok megoldáséval (pl kulcsszóval nyitható 
ejtök jelszavának megfejtésevei) növelhető, amit a program szöveggel ás a képernyő viUogtatasaval is jelez A tapasztalati pontokhoz 
hasonlóan, a rangsorolás is megmarad egy játék elveszítse után 
Az etverázeolt barlangrendszer 4 különálló szintbe 
áll. emetyek mindegyike 64 helyszínt teitaimaz Az 
egyes színiekre a program szamokkal mvstkozik, 
de az egyes helyszíneknek is általában sajtit 
nevük van (ezaket a térképlapon lévő térképén 
külön fel is tüntettük [a későbbiekben ugyanis 
szükség lesz rajuk] a mn szwtro vezető kijárató 
kát a szint szama |eizi) Egy |itek elindítása után e 
barlangrendszer 2 sz-ntjén találjuk magunkat, a 
Nyomor Szobáiéban [ROOM OT MtSERY- A kap 
ernyőt négy részre oszthatjuk a teleő kétharmad¬ 
ban iatnató a helyszín es az ott tanozkodo szerep 
lók. az alsó részen pedig ablak kapott helyet 
amelyek az alaoo< intcrmac>űkat tartalmazhatlak 
# Az eisó ablak a Z billentyűvel kerheto párán 
csők ki|eizójeként működik ezekkel e további¬ 
akban részletesen foglalkozunk 
e A középső ablakban a biUentyúnyomássai előál¬ 
lított vagy begépelt szövegeket, parancsokét 
Illetve a jeleknek az egyes eseményekre vonat¬ 
kozó kommentárjait es információit láthatjuk 
e A |obo oldali ablakban láthatóak Ami bátyó pillanatnyi tulajdonságainak értékei (STAMINA'SKILL'LUCK). illetve ha valamilyen más élő¬ 
lény tartózkodik a szobában, akkor A»l tulajdonságai alatt megjelenik a neve. eieteieje (STAMINA) és ügyessége (CUNNINGj Ez 
utóbbi egyébként arra vonatkozik hogy ha megtámad bennünket akkor kb mennyivel tagja csökkentem az eletatőnket 

Mint már amiitettuk az irányrtát az agy billentyű megnyomásával elérhető standard parancsokkal és - ha arra szükség van annak a 
targynévneR s begepeletevei történik amire a parancs vonatkozni tog A kurzort egy kis kor jelöli a parancs végrehajtása a RETURN 
magnyomásával kezdődik el Több részből álló paiancssorozat Is folyamatosan vegianajtatnató. ha a parancsokat vesszővel elválasztva 
gépeljük ba(pi EAST EAST.RK3HTPICK UP BAŰ) vagy minden egyes parancs kiadaaa után megnyomjuk e RETURN-t A két módszert 
kombinálva Is használhatjuk Parancssorozat kiadass eseten Aait folyamatosan hajtja végi# • parancsokat addig, amíg el nem fogynak 
vagy akadályba Utalva ellenséges eiólonybo nem ütközik 

Ha olyan parancsot akarunk végrehajtatni ami pillanatnyilag vagy abszolút nam lenettagos (pl nem létező kijáraton akarunk kimenni 
vagy oiyan tárgyat akarunk felvenni ami rnnes a szobában). Ami félénk fordul as tanácstalanul széttárja a kazal 

Bármilyen perancs(sorozat) végrehajtása azonnal megszakítható a H billentyű megnyomásával elérhető HALT parancs segítségével 
Ilyenkor Axü azonnal megáll és vár a további parancsokra A HALT használatéra például akkor van szükség, ha észrevesszük, hogy egy 
helyszínen áthaladva Ami valamilyen akadályba vagy eiiensegbe ütközne (azaz villámgyorsan elvesztene előtereiét). 

A mozgás az angol egtajak rövidítéseinek megfelelő billentyűkkel történik, azaz N(ORTH) észak E'(AST) kelet. 'S'(OUTH) dél. 
W(EST): nyugat Dal-nyugati (80UTM-WEST) irányt úgy állíthatunk eió. ha az 8 billentyű után a W-t la megnyomjuk Előfordulhat 
hogy egy helyszínről nam akarunk kimenni de valamilyen ok rruett (pl közelgő ellenség vagy eg> távolabb levő tárgy) kénytelenek 
vagyunk helyet változtatni Ilyenkor natznalhaló az R illetve L billentyűkkel elérhető RIGHT ás L£FT parancs, amelyek hatására a.,ii 
szép komótosan átbailag a helyszín |obb irtatva bal oldalara A LE FT/RIGHT es s HALT parancsok kombinált használatával pontosan 
agy adott helyre is állíthatjuk barátunkat 

Nézzük sorban a további parancsokat. 

EXAMINE (X billentyű). Nagyon hasznos funkció, agy tárgyat vizsgálhatunk mag veit A parancs után be kall gépelnünk a tárgy 
nevat, amit mag kívánunk vizsgálni (ha ilyen tárgy nam létezik vagy a nevet rosszul adtuk mag. Ami szettarja a kezét és agy EXAMINE 
WHAT7 kérdéssel érdeklődik azután, hogy ugyan rmt kéne megvizsgálnia) Ha ■ tárgy nevet jól adtuk meg Ami odaballeg hozzá ét e 
kozápeó ebiekben közli az aezrevatelett róla A tárgyakat kát okboi is célszerű megvizsgálni 

# információkéi tudhatunk meg róluk, pl valamilyen azó van rájuk vésve, ami a .esőbbekben natznos lehet számunkra esetleg 
megtudtuk milyen anyagból vannak, etb Néha ugyan Ami barátunk meglehetősen épületes megállapításokat tesz (pl EXAMINE 
SlQN (Vizsgáld mag a |elet'i parancsra közli velünk hogy ITS A SJGN (Ez egy Jel)) de náhe olyan fontos szavakat is megtalálha¬ 
tunk. ami akkor nam jutna a tudomásunkra ha csak simán felvennénk a tárgyát 
e néhány tárgyból több Is megtalálható a latekban Ezek közül nem mindegyik ez. aminek latszik. Ilyenkor a vizsgálat eredményéről 
Ami úgy tájékoztat bennünket, hogy úgy néz M. mintha ... lenne (IT LOOKS LJKE A ) Az Ilyen tárgyak egész biztosan nam azok 
ammev ialszanak egy részük meg van mérgezve (felvételükkor egy csomó STAMlNA-pontot vesztünk) és általában samm.ra sem 
|6k Például logton kezdéskor kát egyfotma könyvet láthatunk e két asztalon Vizsgálatuk után a következők derülnek ki róluk a 
Jobb oldali a GRIMOIRE s varázslóit kedvenc felhasználói kézikönyvé, amelynek felvételével három varázslat birtokéba láthatunk és 
B ponttal növelhetjük a SKUL értékét a másik viszont csak könyvnek tűnik - meg is ven mérgezve Természetesen nem lenne ez 
egy Igazi GARGOYLE-jeták. ha ellenkező példa nem akadna oiyan dolgoknál, amelyen alapvetően káros natassst vannak ránk. ez 
poni fordítva ven Például arról a tárgytól amelyik ügy néz ki. mim agy csörgőkígyó (IT LOOKS UKE ROCKSNAKE) lelvetele után 
kiOerul, hogy egy vescsat (IRON CLASRj, amely Szerencset hoz es növeli a tapasztalati pontokat az Igazi csörgőkígyó termásze 
lesen jói megmer bennünket he felvesszük Ennyit a GARGOYLE fele negatív logikáról, konzekvencia mindent meg kell vizsgáim 
Ha nem tudjuk a tárgy nevét, ekkor használjuk ez EXAMINE OBJECT parancsot Erre Ami a hozzá legközelebb lévő tárgyát vizsgálja 
meg. ami nem feltétlenül felvehető tárgy (lehet berendezési tárgy jel a falon vagy egyéb más) He nem e krvánt tárgyhoz ment oda a 
szerenoeétten, akkor a LEFT/RiGHT éa a HALT parancsokkal állítsuk pontosan alá Ha mást nam, legalább a nevet biztosan megtudjuk 
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PICK UP (P - billentyű) Tárgy lelvetelere szolgai A tárgy nevet keH megadnunk után a emeiyel fai akarunk venni (ha a helyűmen 
nincs ilyen tárgy vagy nem adtuk meg a nevét. Aji.i PICK UP WWAJ7 kérdéssel érdeklődik, hogy mit kívánunk felvenni). Ha a nevet jől 
adtuk meg. A*» odaballag a tárgyhói es telveui amennyiben van az arszenyoen még hely Összesen 6 tárgy lehet egyszerre nálunk, 
ha ezután is tel akarunk meg venni valamit, akkor a program közli, hogy az erszény tele van (TH€ POUCH IS FULL) Nem számítanék 
tárgynak a lelvett etelek tereket Ami ugyanis rögtön bekebelezi, célszerű tehát egy tárgyát letennunk. ha az erszényünk teli van, de 
tud|uk. hogy a közelünkben levő tárgy biztosan etei - miután AmII elfogyasztotta a kaját, ismét felvehetjük a letett tárgyát) Illetve a 
GRIMOIRE varazskonyvhoz tartozó két lap sem jSCROLL OF PARCHMENT - ezek beépülnek a GRIMOIRE be) Ha olyan tatgyat 
akarunk latvannl, amatyet nem lehet Ipl egy sziklát vagy agy oszlopot), a program kom. hogy nam tud|uk leiematm (YOU CAN'T UFI 
) Egyebfcant ezakra nincs is szükségünk Meg egyszer felhívnánk s figyelmet e/ra, hogy nam art ez EXAMINE nel megvizsgálni UO 
kit a tárgyakat, amelyeket tei akarunk venni* Ha a tárgy nevét nem tud)uk. itt hasznatnal|uk a PICK UP OBJECT formulát arra Ami 
a hozzá legközelebb eső tárgyát piobál|e meg felvenni A LEFT/WGHT és HALT parancsok használatával pontosan a kívánt tárgy álé 
állhatunk Magjegyzendő hogy minden egyet tárgy felvétele egy STAMiNA-pontba karul 

DROP i D billentyű|: a PICK UP atlantaié agy taigyat tehetünk ie vele a tőidre Ha nincs nálunk ilyen tárgy vagy nam adtuk meg a 
nevet. AxM DROP WliAT? kerdassei tudakolja, hogy mire gondolunk 

OPTIONS (O billentyű) Használatával visszatérhetünk a jelek főmenüiébe ahonnan kimenthotunk/viaazatoithetunk játékallatt vagy 
Aall paramétere.! - esetleg időt nyerhetünk a gondolkodáshoz A ifttekot a MAGCKt-el folytathatjuk tovább Ha a helyszínen rajtunk 
kívül tartózkodik mag egy eióteny vagy démon illetve olyan szobában vagyunk, ahol varázstól txlntugrás történt, nam lehat vtsexaug- 
rani a menübe (OPTIONS? NŐT NCM/t) vagy ét kell mennünk egy uies helyűmre. vagy meg kell olnunfc előbb ez áiőiényi 

EXITS i'Z billentyű) A Z billentyű nyomogetésevei négy parancsol smalunk ai amelyek a Dal oldali ablakban a helyexínra illetve Árul 
ra vonatkozó információkéi jelenítenek meg Az EXITS parancsra az ablakban az afctuahs helyszínről nyíló ajtók Iránya jelenik meg A 
program nem tesz különbségét a pillanatnyilag naszneinato illetve hetznelhatatlan (pl kulcsszóval nyitható vagy egyirányú) ajtók 
kozott - mmdogytket jelzi Néha az egyes kijárátoknál nyilak is megjelennek, amelyek ezre utalnak, hogy az ajtón keretitől maga¬ 
sabb (|) vagy alacsonyabb (|) számozású szintre lehat eljutni Megjegyzendő, hogy a program automatikusan abba az üzemmódba 
kapcaoi ha a nolyazin leié valamilyen élőlény közeleg (MONSTERS NEARBYI ás villogva jelzi azt u ajtói amelyen az 2-3 másodperc 
múlva be lóg lépni Ilyenkor természetesen célszerű a helyszínt elhagyni vagy elballagni a szoba másik oldalára nehogy az összeül- 
kozessel egy csomó STAMlNA-pomot veszítsünk 

INVENTORY {Z billentyű) Leltár, az ablakban az ecazortyunkoen tevő tárgyak neveinek bétája jelen* meg He valamilyen tárgyat tel- 
veszunMeteszunk u ablak automatikusan arra a kijaizáara kapcsol néhány másodpercre Mint mái említettük ottzesen 0 tárgy lehet 
nálunk, többet nem tudunk lemenni meri a program |elzi hogy az etezény tele van (THE POUCH IS FULLj 

MAGICK {Z billentyű) Azoknak a varázslatoknak e lletoja amire pillanatnyilag képesek vagyunk A varázslatokat a OHIMOIHE varázs- 
könyv [BLAST INVOKE FREE2E) as a kel SCHOlL OF PARCHMENT (CALL illetve TRANSFUSONi tartalmazza Ha nincs nálunk a 
GRtMOinE akkor a vararsiaiok liatájában NO GRtMOtRE lelitalot falhatunk es persze varázsolni se tudunk 

SITUATION ( Z - billentyű) A helyűm nevenek (YOU ARE IN j a szint uámenek ( ON LEVEL | es varázslói besorolásunknak 
(YOUR GRADE IS ) meg,eieoitese Ha egy uj helyűmre megyünk at (Tkodig ez kapcsolódik be 

BLAST ('ff billentyű) Robbantás varázslat a 
GH1MOIRC lalvétela után használhatjuk (ha 
nincs nálunk, a program a parancsra YOU 
CAftftT NO SPELLS laiiratot istenít magi A 
BLAST önmagában a helyeimen tartózkodó élő¬ 
lények elleni támadásra szolgál A roobantás az 
ellentél életerejét csökkenti t-S ponttal, a LUCK 
függvényében Ha nincs a helyszínen ellen** 
gas élőlény akkot Axil széttárja a kezet es 
BLAST WMAT? lematot léihatunk A robbantás 
irányulnál egy megadott tárgyi a la. ha begépel 
juk a parancs után a tárgy nevet - ilyenkor Ájul 

a magadon tárgyai próbává szétrobbantam SAgyuai ha a megtámadott élőlény hirtelen elhagyta a szobai, akkor u utolsó robban¬ 
tást Alit önmagén fogja végrehajtani - nehány á<eterópont vesztesegge!! 

INVOKE (T billentyűi. Szellemidezes varázslat a GRIMOIRE ben van Az ikh/OKE-kai 4 démont idézhetünk meg e nevük Degepetése- 
vel. amk különböző szolgalatokat lehatnak nekünk A nevük ASTAROT. BELE2BAR. MAGOT és A5MOOEE Mlgyual a démonok meg 
idézesehez egy-egy talizmánt .a otue kell gyűjtenünk máskülönben nince védelmünk a hatalmuk ellen (YOU ARE NŐT PROTECTEO) 
és bedobnak az alsó szinten lévő FURNACE nevű kemencébe ahol tragikus h.rtsianseggel el fognak fogyni az életerópontjamk A 
démonidézésnek mát megkötései is vannak, később még foglalkozunk a temaveJ 

FREEZE ( F billentyű) Fagyasztás varázslat, a GRIMOIRE bán »an Meg kall utana adnunk, hogy mit akarunk fagyasztani A képernyő 
ekkor villogni kezd és a fagyasztott tárgy a fagyasztás idejére ugrál egy krcsil Egy fagyasztás 4 STAMINA-pontba karul Ellenie 
lek ellen nem haisiot (mire begépeljük u élőlény nevét már rég megtámadott bennünket ée Axil elfelejti e paranceet). de később 
még hasznai vehet|uk 

CALL (tS* billentyűi ‘Hívni valakit' varázslat Kát SCROLl OF PARCHMENT tvarázsteke.csi van a |atékban vigyázat otyen is van. ami 
csak úgy néz Kit), amelyeknek felvétele után kidéiül, hogy a GRIMOIRE ‘apjei (bele is épülnek tahiét nem foglalnak további helyet az 
erszényben) és egy-egy varázslatot tartalmaznak Az egyik tekercsen a CALL a másikon a TRANSFUSON varázslat van A CALL 
segítségével a toobt élőlényt hívhatjuk a helyszínre a nevük megadáséval Mivel Apex klvátaiavsl mindegyik támadni fog. cáiuerű 

I csak Ape>-et hívogatnunk, a lobbitól tartózkodjunk Apax hívására tobbuor ia azukság lehet 6 ugyanit agy |6 uandekú óriás, aktvei 
elmei csevegést folytathatunk tárgyakról, elóienyekrót. ajtókról stb Néha fontos intormáaóhox juttat bennünket Ha a CALL varáztla- 
tot úgy akarjuk alkalmazni hogy az azt tartalmazó tekercset meg nem találtuk meg. a program közli velünk, hogy ilyen dolog nince 
NO SUCH IHING) - legalábbis nálunk 

TRANSFUSION ( T billentyű) Transzhrzio varazsiat. egy CALLnox hesonio tekercsen találjuk meg A wanutunó segítségévei a 
tapasztalati pontokat csapolhatjuk meg amelyek atalaxuinax eietarópontokká. Erre á'tetemuerűen akkor var szükség, ha STAMINA 
bol gyengén állunk. Efly iranutuiio S tapasztalati pontot fogyaszt el. de a STAMINA tű jxytttal növekedik Nem haunálható Iranutu- 
zio akkor, ha egy mánk élőlény van a hetyuínen vagy valamelyik démon bedobod minket a FURNACE-be 
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Ax elmondottakon tnwut még a kommun«eoo fontos része a beszed Beszelhetünk elóienyekkel. tárgyakkal átlókkal, ek ed ti y okkal - 
mmaannal A program beszednek vasi m.nden sort. amit idézőjénél kezdünk {■ azai SYMBOL SHtFT ♦ P) Ai idézőjel után au kall 
begépelnünk. emlhezekihez a aióiatot mtánuk ma|d vasszóval elválasztva art amit mondani akarunk naki pl "APEX. DOOO 
' RETURN ) bagépaiásara a program úgy véli, nogy Apen-hez kívánunk sióim át az ajtóról akarunk magtudni valamit Mint a példából .* 
látszik caafc kát sióból áll a Daliad•' Hasonlóképpen kall kinyitnunk a kulctaióvai nyitható apókat, pl UOOH, A8RACADABAA lene 
ugyan agy apó aam lóg nakunk kinyílni, da példának magtasul Space-t nam kall nasxnálnunk a vasaló után' Ha szózatunk valami 
hatást aradmanyai lasauag válaszol valaki vagy tortám valami), akkor azt a koiáptó ablakban szöveg jaizi. ha aammr eredmény akkor 
SilENCC jcaand) honol a halyazinan Bóioroulhat az la. nogy otyaamihaz szólunk ami nincs a halyazínan; llyankor NO SUCH THtNG 
(Nincs Nyert dologi laliral jelenik mag. Egyébként magunkoan is baszálhatunk. pl AX1L, AXU. - .lyankor a program almasan megjegyz. 
hogy az a kaidódó almaba) Jete (ITS A SK3N O f MADNESSi A csevegések slt.liD.n roppant magas azatlam. színtan zajlanak, az' 
angol nyalvban kávássá jkrtsi játék osoknak nam árt. na a kszuk ügyében van agy angol magyar szótár Megjegyzendő. hogy - akár 
csak a parancsoknál - a DELE7F nam a hagyományos módon működik magnyornasakor PÖRGET ÍT (falsjtsd all felirsl taianik mag 
áa a program hgyaiman kívül hagyta az addig bagapatt dolgokat 

Moat, hogy már Danában vagyunk a iátok kazaiasavai ás több szabályaival nam art ha magismarkadunk a szaraplókkal Akárcsak a 
toow GARGOYLE-jMákban a HEAVY ON THE MAGICK-ban is jónénány áiölany próbálja magkaaaritani az álatunkat, akikba vagy agy új 
halyszrnra Daiapva botlunk bala. vagy ók látogatnak ba arra a helyszínre ahol túl sokai álldogálunk (mar szó volt róla, hogy azt a bejára- 
tot amalyan valamilyen szörny lóg nam sok ara belepm a program villogva jslzi) Az alóiénysknak kát tulajdonsága van a STAMINA 
akar csak nálunk - az áiataröt (alanti amaiyat sorozatos robbantással íBLAST) nullára csokkanrva tudjuk a páosnst kurtám a CUNNING 
az ugyasságukat jaizi. azaz hogy agy támadással (érintkezettel) hány STAMlNA-pontot csapolnak la tőlünk Az agy Aparr-at laszámítva, 
mmdagyik étóiény rosszindulatú 2-3 masodparcankánt nakunk rontanak as fogyasztják életerőnket tehát na találkozunk vaiamalyikkai. 
akkor vagy kazlunk •> vlliamgyorsa-n roObantgatni vagy távozzunk A harc agyábkánt igán apulatos látvány a robbantásaink után agy 
kis lusthathó kai atka zik az élólány testen a program kozk. hogy a roobantésnak volt agy kis halasa' (THE BLAST HAD LITTLE 
EFFECT, as a LUCK-pomszámunk függvényében 1-5 ponttal csokkan az ellenfel előtere,e Termeszeteken <5 aam marad adósunk 
Időről-időre nakunk ront („. ATTACKS) és ugysssaganak valamint uarancsánknak alapjan t-IO alatarópontot caofckant rajtunk Ezt Ajül 
némi kiabálással kíséri (AAAAAARGHt - (ordítás tálán nam szuktegesi valamint altalajt) az addig begépelt parancsokat Bőfordulhat 
hogy harc kozban az ellenfél alhagyja a hatyszint. majd 10-20 masodporc múlva megújult aróvsi tár vissza Ezzal a trukkal egyabkant ml 
Is élhetünk ha a helyszínt elhagyjuk majd agy Ina idő múlva visszatérünk, addigra az ellenfél már általában alkotródik onnan (hacsak 
nam jött kozban utánunk) Ha m. győzünk (elfogynak az atlantai e etaröpontjai) a szörny eltűnik a lóidban (... IS OEADJ as csak agy 
oesieromboM torzó marad baióla, valamint eredeti ügyességétől függően t-3 ponttal novakszik a tapasztalati pontjaink szama Ma ő 
gyózna. a program közli, hogy szörnyű halált haltunk (YOU DtE HORMBLY) ás a játék véget ár A győzelem záloga, hogy na huzzunk 
u|jai a tokkal arótsbb lényakkal (Werewolí-tel Madusa-vai aa pláne nam Apos-ezal. 6 ugyanis jó szándékú), valamim a harcban minél 
gyorsabban robbangassunk A különböző élőlényekkel leggyakraboan a rótok átnevezett helyszíneken találkozhatunk pl Troli-okkal 
TROLLWYND-ben. Wralth ekket WRAITHVALE-ben - bár ez nem törvényszerű Az aiabbi Mosolyalbum bemutatja nogy milyen mozgó 
lényekkel találkozhatunk (vannak helyhez kotortak la). 



APEX GHOST GOBUN WWERN 



TROU WRAfTH WEREWOlF MEDU5A 


APEX THE OGRE Nagy maiak onás. valamilyen érdemrenddel (tán fl-GO |eNeny?) a ménén Ó az egyeben ]0 szándékú élőlény a látók¬ 
ban, ó sosem támad, viszont a vele történő összeütközés lónenany anergiapontunkba karolhat Természetesen ha robbantunk agyat 
rajta arra magái h.rtalan letapos bennünket láván életereje 40. uoyettege pedig 50 Bár Apás rendkívül buta ábrázatot mondhat 
magasnak, szart alag sok sutmvalOja van .eio csevegve néha rendkívül értékét információkhoz juthatunk Ha találkozunk vele. 
gentfsman módjai a mutatkozzunk be neki. *APEX. AXU Az ta vagy ta salataagyu' |on a valasz Úgy latszik humoránál van foly¬ 
tassuk -APEX. APEX -Az én vagyok" - lalel. Jó nézzük akkoi a kollégákat *APEX. GHOST Nam mez a szellemekben, mart azt 
mondta hogy nlnce ilyen dolog" Oka akkor wtzom mi a véiamenyed a Troli-okról:'APEX. TROU. Úgy vén. hogy "agy troii-t a leg¬ 
jobb megölni" (tényleg!) Akkor nézzünk valami nagyobb kaliberű ellenfelet 'APEX. WERFWOLF Azt mondja, hogy "a hagyományos 
módszerek a legjobbak" (tipikus GARGOYLE-teie információi) Váltsunk tómat mi a válemany# mondjuk a GRiMOtRE-rol ("APEX. 
GRIMOtHEi Azt mondjt. mutassuk mag neki iSHCVT ME THE GRIMOlREj Ha azt mondja, hogy a kárdazett tárgyát mutassuk mag 
neki (azaz lágyuk la a foldra), akkor maidnem biztos hogy ártskteien mtorméciót fog mondani, például azt. nogy az bizonyosan az 
ami a neve (TTS CERTAINLY LOOKS UKE .). bar a GfUMOiHE latéteia után azt mondja hogy ez agy Gumóra, néhány magjagyzáa- 
sál Mama Na húzzál innen 1 ('APEX. THANKS) Örülök, hogy segíthettem!" - mond|a es eltűnik. 

Mim az .menti példákból .a kid*ült nunoenféie berendezem tárgyról élőlényről, jelről felvenetó tárgyról el lahat beszélgetni Apa. 
mesten el Bar a példákban az okosságainak tárházából csak kevésbé részesültünk néha kiváló sagitságat szolgáltát Kázantokvő 
tahál. hogy na valamilyen ismeretien dologra bukkantunk akkor hívjuk magunkhoz Apei-et és kezdjünk vele beszélgetni róla Ha a 
tárgy neve után azt mondja, hogy .. SOMÉ NÜtb akkor a tárgyat valamire biztosan fel tudjuk nas/náim* Egyébként vannak kézzel- 
'oghetobö irrforméoo. le viézont csak létező dolgokról hajianoc beszélgetni velünk, na alvóm fogalomról (pl kulcsszóról) vagy nem 
létetó tárgyról beszélünk azt monoja nogy nincs ilyén dolog tNO SUCH THtNG) bár a szenem példája azt mutatja nogy atto 
még lehet Tárgy eteteben eiólordulhot hogy azt ken mutattuk mag neki iSHCAV ME THE ) - Uyenkor tegyük la a földre as »ér- 
dezxufc isméi Ha valamelyik tárgytól msgállapnja hogy az bizonyosan ez aminek látszik, nem tud semmit a dologról, no la tárat! 
szűk vele Mikor megelégeltük a beszélgetett köszönjük meg a téradoxasart mire szépen alkotrodlk Egyelőre ennyit Ape« bonyolult 
lelkivilágáról, a későbbiekben meg sokszor találkozunk vele 
GHOST Szellem 5-os életerővel as 18 as ügyességgel Nem elier.lv! 








2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 


GOBUN Csimpanz-szaiú ide-oda mászkáló kreatúra Életereje fi ügyessége 20. tehal ól sem tűi nehex legyőzni. 

WWERN Ez vaiam. sa.-Wanyfióka lehet. aki rendk.vol hullán vigyorog Az előbbi * átlónál jóval keményebb ás gyorsabb sHenfei eietere- 
)• 10. ugyaaaaga 25 Bpusztitasa viszont ntm csak 1 . hanem 2 lap asztal ab pontot eredményez 
TROLL Félmeztelen púpos alak bunkóval a kazaben Ő a leggyengébb szörny az alaiaró 6. az úgyassag 15 Kávás 
WRAITH Csontváz fekete köpenyben Wywern-szintű elleniéi eletető 10. ugyatság 18 Bpusxtr'.asa 2 tapasztalati pont 
WEREWOLF Dühösen lopogú faifcasambat. akivel azutan laláikozítalunfc. miután kinyitottuk a táskások által órzótt a|tót Rossz tulajdon¬ 
sága. nogy nana caappkőoszlopnak álcázza magai majd hirtelen megjelenik ö agyabkánt mát kamány legény nam tanácsos ugat 
huzm vele - lagalabbis nam robbantással (van agy tárgy, ami magvad tóiai Életerő 20 ugyassag 25 
MFOUSA Egy lebasfejű hölgy, aktnak a bal arca papitá/a van sminkelve. a laian pádig .do-oda lobogo gumiaapsndarakat msei Apa. 
szintű nehézsúlyú szörny alatató 40. ugyassag 50. Kar is robbamgatassal próbálkozni naie csak vasztesak lehatunk A kaiand|álá- 
. ok Dán szatapló medúzák azró) hirasak. hogy pillantásukkal kő«e változtatják a halandó emberfiákat Ez a hölgy mondok nam cárnál 
ilyeneket, viszont etág ronda vajon mit szólna ha agy tükörben meglátna magat? 

VÁMPÍRÉ Vámpír EJetefó 40 ügyesség 50 TuiajdoniagaJ azt mutatják hogy nam érdemes vaie ujjat núzm 
SLUG Honda maiecpota. pókhassai aa zakóoan Elstarő 50 ügyesség 35 

Az utóbbi kát aze'eptő mát nam táti be a Mosolyalbumba minaankl magiamatkadnat valók személyesen Az utolso négy atólény csak 
bizonyos nalyakan azokon alótordulni. ahova általában agy zárt ajtó kinyitásává! kacmataghatunk át. Mint a tulajdonságaik is mutatják 
•gyíkkal sem ardernas harcba keveredni, csak akkor ha nme* ma* választásunk ipáidéul aiallják az agyatlan kijáratot' A harc azart iá 
teles)agas. mart mindegyik ellen védekezhetünk egy-egy kabalával ha a hatásos kabala nálunk van, az eilanfái azonnal szörnyethal, 
mihelyt nekünk ront (bar ez nam eradmányaz tapasztalati pontot) A kabalákról részletesen a tárgyak ismertetáeánál beszélünk 

No. ezek lettek volna a szereplók Aki a (alakot azak után agyadul kívánna végigjátszani (bar kételkedünk benne hogy lenne ilyen maxo- 
chiata), hagyja abba m a lauas elolvasását, készítsen maga malié egy nagy adag idegnyugtatót es vegyen ki legalább tál ev fizetásnál- 
kuli szabadsagot (bar lehet, hogy az kevés laaz) Célszerű előbb ismerkedni a tereppel italén a térképmelléklet segít valamit), sok 
tapasztalati pontot összegyűjteni, megkeresni a GRlMOiRE másik két lapjai éa sok jatekéilast mentám (keveset káromkodtál) Rajté 


Mi pedig megkezdjük a megoldás ismeneiesét azon a módón, amit a GARGOYLE-iatekofcnal addig is követtünk nem lepesról-tépés 
re (úgy 8-tO számot is elfoglalna), hanam az egyes rejtélyek megoldásává! Illetve a tárgyak lelőhelyével as funkciójává’ A menetrend 
szabadon választott Böszor is az ajtókra kerítünk sort Egy kis mászkélás után feltűnhet, hogy néhány kijárat nam a szokásos barlang- 
szaj alakú hanam szabályos ajtó amely mellen néha valamilyen letörés is található Természetesen zárva vannak (a térképen az áljáró 
áthúzással jelölve) Ha Ami-tat agy áyen kijáratot próbálunk hasznaiatoa venni, tanácstalanul széttárja a kezet ás közli, hogy zárva van 
(LOCXED) A zárt ajtóknak négy 'ajtajai kulónboztathetjuk meg pénzre, kulcsszóra kulcsra vagy agy art alán nem nyitó ajtók Speciális 
ssat még a FURNACE. ahol nmei la ajtó kijönni nam lehet, csak meghalni Nézzük sorban a zárt ajtókat 


Szamos olyan bazárt ajtót találhatunk amaiy mel¬ 
lett agy kor alakú jel lathato benn# agy fekete 
vonallal Ha idehívjuk Ape.-ei. ás megkérdezzük 
ml a véleménye az ajtóról ('APEX. OOORJ azt 
leteli hogy kijárat Aarl-nak ÍWAY OUT TO AXlLj 
Hm. hat azzai nem sokat segítene* te nagy 
maiak Esetleg a jattól tudna referálni ("APEX. 
SIGNi Azt mondta, az agy "nem bejárat' jelzés 
(trs A NO ENTRY SIÓN) Aha szóval ez egy 
•nverz 'behajtani tilos -tabu Az ilyen jellel jelzett 
ajtókon arról az oldattól - nam tudunk átkaim, 
csak valamelyik ajtó kijárataként funkcionálnak 



> 
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A következő zárt ajtoupus melletti jeleken kát kon lathatunk agymaa alatt Feltúnó erdekasság, hogy az e|tófc mailen egy aeztalka le 
található Ha megvizsgáltuk az asztalt -EXAM1NE TABUÉ) azt az információt kapjuk, h ogy a z egy asztal agy kulcs részére iFT’S A TABLE 

FÓR A KEY) Forduljunk segítségért iámét Apex- 
hez 'APEX. KEY Közli velünk, hogy mutassuk 
meg neki azt a kulcsot iSHOV ME THE KEY) Jaj. 
te szerencaetlen mi is az: keressük' Mindegy, 
talán a jattól tud valamit nyilatkozni (’APEX. 
SKJN- Közli velünk, nogy ez egy vám Jelzea ((T6 
A TOLL SIGNI Aha Ml az a vám? ("APEX. TOLL; 
Nincs ilyen dolog - jón a waiasz Okos vagy Api 
Talán nem keli sok fantázie hozza, hogy egyedül 
.s kitaláljuk a vám a jónáhány helyen megtalálha¬ 
tó aranyzacakók IBAG OF GOLD - vigyázat, hó¬ 
hányók megmergezvei) képében testesül meg. Ha 
egy ilyen zacskót leteszunk az aszúira (caak simán a földre nem jo»), akkor az ajtó agy CUCK! felirat kiteret eben kinyílik Tarmaazeta 
ean ha a zacskót olvasszuk az asztaltól, akkor az ajtó la rögtön bazaródik A vámos átjárok másik kijarau termáixetsien nem vámos, 
tehat előtör dúlhat, hogy egy dett/dáttuiebrdeinyugati irányú átjárón bemen ve egy olyan ajtón jövünk ki. ami tulajdonképpen zárva van 
innen caak vámmal nyitható Mindeneseire nam fai. na egy zsák aranyat mindig magunknál tartunk 



Az ajtók harmadik típusát kapazik azok. amelyek egy bizonyos kulcsszó kimondás ara ipl. TJOOR. SHAZAM) nyílnak ki. Ezeket megis¬ 
merhetjük onnan la. hogy az ajtók mailen lávó oszlopok talajén valamilyen állatfajok (farkas, kacska. ttb ) vannak Ha megvizsgáljuk 
ókat (EXAMINE OBJECTi. kiderül róluk, hogy ezek ói oszlopok (PILLAR OF GUARD) Szólítsuk magunkhoz Apex-et. ás érdeklődjünk 
nála, hogy mi a véleménye az ajtorol l'APEX. DOORj Art mondja, hogy kijárat Axil-nak Hm azt egyszer már eljátszotta válunk, kár volt 
megint megkérdezni tőle. Akkor tudakoljuk nogy mit tud az orról ("APEX. GUAROi Közli vetünk, nogy ilyesmi nam látszik De hát itt 
vannak előtted, ts ló! Tényleg, várnáé - vagyis többes ezámban kall becseim róluk (vaiuk). Beszélgessünk akkor velük la agy Ideált: 
"GUARDS. DOOR kfadeare például valami kis segítségéi nyújtanak az ajtót nyitó kulcsszó megfejtéséhez Ezek természetesen legin¬ 
kább a szokásos GARGOVLE-tele segítséget isienuk. azaz legtoDOxzor caak akkor tesznek értelmesek számunkra am.kor mar amúgy ,s 
kitaláltuk ókat A negyobo baj azonban, hogy egy ilyen ajtó kinyiueanoz (tisztám a kivételnek) egy csomót kell mászkálnunk, agyas 
helyekre való el|utáfaioz | ón ahány tárgyat meg kell találnunk ás jól t elhasználnunk - ás mindezek közben nem árt életben i marad¬ 
nunk 


























2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 
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Aj aijtOCiaxban sóiban ismertetjük a kulcsszavas apók kinyílásának módját A kulcsszava* ajtókéi a larkapan A — G -g isioiiuk. a naiy 
színekre a hely rnnii. niatve a tzektortzárnmai fogunk hivatkozni A szekiorszam első száma a szint számat i*>ri a második ás har¬ 
madik az X- (balról jobbraj as Y (faluiról lataiei koordinátákat a koordináták érleimezetehez egyébként sagitsagat nyújt az 1 szint tér- 
kapa mállóm számozás is) Ennek megfelelően a stanszoba szaktorstama 246 míg a FURNACE a ifit 

Bár a későbbiekben agyankant rs >*madatjuk mindan agya* tárgy használatát la. az a|tók kinyitásának ismertetésénél is - ha szuksagas 
- kitérünk néhány tárgy használatára is - további információ róluk később a tárgyak részletes ismertetésénél) 

Az A-val jelölt szoba a SECUNDA PORTA-ban van 
(284) Az őrökkel konzultálva l'GUAHDS. DOORi 
tudomásunkra jut hogy az a bizonyos szó nem Is 
szó Hát bizony ez egy eleg epuietes megállapí¬ 
tás Akkor mi ez ördög lehet mondat? "DOOR 
SENTENCE - semmi eem törtem azonkívül 
hogy knrodott a LOCKEO > zárva) szó Taisn eset 
lég egy egasz könyv’'DOOR. BOOK mag min 
dig semmi Talán rosaz irányba tapogatózunk 
Próbáljunk agy kicsit elvonatkoztatva gondolkodni 
a dolgokon rájöhetünk hogy az a szó ami nem 
la azó. az tarén el sem hangzik igazéból Akkor tán 
nem Is beszéd hanem csak valamilyen zaj *UOOH. NŐISE semmi Tálán csak egy hang? "DOOR. SOUND - még mindig semmi 
Simon es Gartunkei egy szama szeitnt azonban van agy olyan dolog, aminek van hangja bar olyan mintha nem lenne Ez pedig - a 
csend *DOOR. SILENCE CUCK mondj* az ajtó ás kinyílik A mögött* levő helyszínen ugyan nincs semmilyen fontos tárgy vagy 
élőlény, as kijei*! is osak visazatelá vezet a nelysxinr* oelápva agy igen lényégé* dolog történik a lejünkben tomboló aaetooiációa 
mámor díjazásaképpen varázslói besorolásunk NEOPMYTE-roi ZELATQR^a (2:9) emelkedik Ez nagyon fontos pl szetiemidázesnei 
BELEZBAR szolgaitatáaart például csak ZELATOR-szimü vagy annál jobb varázsló veneti igénybe 

A 8 ielú ajtó WOLFDORP alsó szobájában van 
(144) Az őrokkal a kulcsszó titkáról besze/gotve 
CGUARDS. DOORl azt a választ napjuk, hogy CHY 
AND ENTER IT Az ANO FNTER IT jelentése ny l 
vánvalo és lepj be* A CRY azonban agyarán! 
leien! sírást és kiáltást kiabálást is Eláruljuk hogy 
a nyomorult ajtónak akármit sírhatunk - nem fog 
kinyílni Tehát kiabálni kall *OOOR. SHOUT 
•QOOfl. CRY vagy ‘DOOR. HOWL agyaram haláa- 
taian - megim agy kis asezooaoióra van szuksa 
Qunk A kulcsszó kitalálása egyébként nem laaz túl 
nagy nehézség, ha figyelembe vesszük a hely el- 
nevezéaét (WOLFDORP* ' Farkast alva') az osziopfón >*vó ailaileiet meg ezt hogy ez az aliat aleg gyakran azokon 'kiabálni*, azaz 
ordítani Bizony bizony ó a Piroeka-burger nagy hodoioia - a tamas "DOOR. WO-LF - és az ajtó agy kattanassai tallérul Nem árt. ha 
a WOLFOORP-ban máazkaiva óvatosak vagyunk itt ugyanis minden helyszínen vamato agy kedves WEREWOLF feltűnése aki egyéb¬ 
ként egyike a legkellemetlenebb ellenteteknek Megjegyzendő hogy atőszoiatanei álcázzák magukat cseppkőnek - na csodálkozzunk 
tanát azon. ha a szörny közeledései jalzó műszer nem jelez mégis egyszer csak egy idegesen topogó WEREWOLF néz velünk - szó 
szerint - terkaeazerriei A hagyományos robbantgató* hera tektikavai nem nagyon tudjuk legyőzni, mezont egy ezustrog (NUGGETi 
nevű talizmán aegif az ügyön a tarkaaambarek kimondottan utálhatják ezt. mart mihelyt nekünk rontanak azonnal eihaiaioznak Terme 
szeleten a WEREWOLF aliam talizmán magaz*<z*sa •* naml akadályokba ütközik arról majd később >a*z szó 

A C-v#l jelolt ajtó szintén WOLFDORP-ban található csak agy ideig tekeregnünk kall addig amíg elérünk oda (t74) Az őröknél az ajtó¬ 
ról érdeklődve azt a vélaext kapjuk hogy a belep#* 'O# hutyesag |TO ENTER IS MAONESSi Hogyne volna az - mér a HEAVY ON THE 
MAGCK-be it az von A kinyitáanox semmi más segítségei nem teleltünk kénytelenek vonunk tehát egy kicsH (egy nagyot) gondo. 
kozni végső kstsegoeesesunkben msgprobaitunk a MÁD NE SS szó szinonimáival szórakozni az vegra célravezető megoldás volt. 
ugyanis kiderült hogy a keleseit sió a LUNACY 
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A O jelű ajtó a OUADRA PORTA ben var. (256) 

Ida eljutni mar egy kész Kék túra (már amennyi 
ben nem rendelkezünk kard SWOHDI nevű taliz¬ 
mánnal - ezzel ugyani* megidézhetjük ASTAROT 
démont aki tudvalevőleg a teleportalá* negyme* 
tar*) TROLLWYND-bÓI ROOM OF FLOX-ba 
atmenve ki kall nyitnunk az ajtót a megtateiö 
kulccsal, ekkor et|utunk SLYMOlE ba amolynek 
utolsó szobája a ROOM OF PURITY ahol egy 
újabb kulcsot ajtó vár ránk miután ez) is kinyitot¬ 
tuk. vegra átkerülünk e QüAORA PORTA-ba 
amelynek utoieó szooajaban rálelhetunk a nyomo¬ 
rult ajtóra Az ajtó'ól tudakozódva az őrök koziik velünk THE GREAT SIGN I tN FREE Lehet, hogy egy John Smith vagy egy Richard 
Davis nevet viselő űr (lévén valószínűleg angol anyanyelvűek| bizonyára maaszamenó kovetkaztatéaaket vonhat la abból - nekünk 
azonban nagyon meggyűlt a bajunk a fordítássá! talán 'a nagy ja* *n vagyok szabadon* vagy - lévén az I éppen úgy ejtendő mim az 
EYE Ittam) - "a nagy |éi szám szabadban*? Lanet hogy Itt nak kifutni abból a ronda barlangrendszerből? Vagy tejesen mást jstam? 
Mmoagy. a lényeg az. hogy kiderült, a meglehetősen számos jsi kozui a alartazobátoi balra lévő nelyazínan (SOTHIC COMPLEX - 230) 
látható dologra gondolnak Első ránézésre úgy néz ki mint agy SpV -karasztf#|tvany sa tuls. sa farka Esxravenatő azonban hogy a 
leiben lévő sorokat bérmiiyan irányban olvasva visszafele is ugyanazt kaptuk IRozsa Gyuri biztos tudna *a agy spéci kítajazeat, da 
nekünk most eppsn nem jut eszünkbe) Lehet próbálkozni mindenféle furtenggel. pl lóugrásban összeolvasni a betűket csigavonalban 
belülről kdei# ea kívülről befelé, cta* minden másodikat minden nermadlkat és így tovább Mindegyik kiváló okoreagekat eredményez 
- de egyik sem célravezető Egyébként az nagyon rossz vicc volt a játék elkövetőitől* megoldás kulcsa ugyanis innen (ez altétól meg 
pláne) fényévekre taieinato a Hjetü ajtó mögött (42Z). ráadásul agy rubinba vósva A vasat úgy hangzik hogy WONTOOTOO Ez így 
slag épületesen néz ki viszont fonetikusan megegyezik azzal, ha valaki angolul azt mondia 122 Namarmost ha az t el igaz’-nak 
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2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 


v*s**uh a 2-1 pedig nemia-nak as a bal (Mád (vagy a ;obo alao - tollasén mindegy I saroktól kezdve (balról jobbrai oson módszer 
aiapjan olvassuk ossza az ’igaz' karaktereket megkapjuk az ajtó kulcsszavát Ez talán mái mindönkinek sikerülni fog - egyébként 
eldobás módon az is ugyanúgy hangzik visszafele olvasva is mint eredetileg A szobába belépve érdekes történés zajlik le ami.e a 
lonás végén imost ma/ ka/d úgy lünnl, hogy az a következő SpV-oen lesz meg visszatérünk 





Az utolsó ha/om kulcsszava* ajtó kinyitásának 
módiét most egy időre elnapoi/uk - ezek már 
nagyon bonyolult cselekménysorozatok, ano* 
viszont feltétlenül szükség van a kulcsok éltet nyit¬ 
ható szobák kinyitására (eddig is tortám mar rajuk 
utalás) A kulccsal nyitható ajtók pont olyanok 
mint a vámos ajtók csak nincs mellettük semmi¬ 
lyen jelzet Az ajtók melleit egy-egy asztal találha¬ 
tó, ahol á megtelelő kulcsol sthelyorve ez ejtő 
kinyílik A játékban 12 ilyen ajtót nyitó kulcsot lel¬ 
hetünk. A kulcsot tartalmazó helyszíneken a falon 
egy jel található mindegyik egy nap jelbe belet a|- 
zotve Megint egy kit asszociációt marnom van szükségünk ahhoz, nogy kitaláljuk a napocskákba rajzolt |eiak a cailtagovi legyek 
stilizált megfaie'ói - bar néha nem teljesen egyértelmű, hogy a |ei mii is akar ábrázolni Mindegy, ha elkerült kisütni, hogy mi is lettet 
az. meg keli keresnünk a hozzá tartozó ajtói Az ajtó as a kulcs kozott a kapcsolatot a szobának a neve Jelenti, ahol az ajtó van (pl a 
vrzonto csillagovi jegynek mágiáiét* jelnél felvett kulcs nyitja az EsOk Szobája helyszínen iá.6 ajtót) A kulcsok megvizsgálásakor kiderül 
róluk, hogy milyen anyagból vannak bár ez Igazából nem lenyeges Mivel - mint említettük - a kulcsokat jelölő ébrek meglehetősen 
stilizálták, nem árt ha felsoroljuk, hogy melyik ábra mit jelent 





Oroezlán Bika 

NICKEL KEY IRON KEY 


Bak Rak 

BRONZÉ KEY TIN KEY 


Skorpió Vízöntő 

ZINC KEY COBAIT KEY 


CHROMA KEY krómkulct WOLFDORP-ban van ( 121 ) M.vel a nyilas csillagkép tartozik hozzá a Nyilak Szobáiét (ROOM OF ARROWS) 
nyitja (t5/i 

BRASS KEY sa/gaiaz kulcs. ROOK OF HYDRA-ban van (348) taian nem lesz nehéz kitalálni, hogy a Skála Szobáját (ROOM OF SCAlE) 
nyitja (424). mivel a mérleg |eloii 

COPPER KEY voroaréz kulcs. SOTHlC COMPLEX-ben van (2551 halak csillagképp#! jelölve A ROOM OF ICHTYS-I nyltje (233) e 
következő osazefuggéa miatt a hal az ókori rómaiak által üldözött ókereszlenyek vadas, szimbóluma volt, görögül a neve úgy 
hangzik ICHTYS Keresztény szimbólumul azért szolgait, mart a Jesus Chnstua Theon Yiaos Sothei (Jézus K/isztus Isten fia 
Megváltó) ezoveg kezdőbetűi osazeoivasva ezt a tzót adjak Bővebb felvliágosilás SrenktWcz Ouo Vadle c könyvében (HEAVY ON 
THE MAGlCMeirát helyeit ajánljuk ). 

UTHIC KEY Lrtiumkulea WRAlTHVALE-bői (28t) Az Ikrek csillagkáp |a)zi - bar az abra szerint már rögtön sziámi ikrek - ás a ROOM 
OF TWO ON nalyszin ajtaját nyitja (327) 

ALUMÍNIUM KEY. AJumlnlumkulcé. WRAlTHVALE-ben lelhatunk rá <281). Meglehetősen érdekes abra tartozik hozza da később kidaruit 
hogy a szűz csillagképre gondoltak mivel a Tisztaság Szobáját (ROOM OF PURlTY) nyitja (238). 

MAGNAM KEY Magnéziumkulcs, TROU.WYND ben (351) Kos csillagkép as - bar fogalmunk sincs mifala osszsfuggaa miatt (talán 
kizárásos alapon) - ROOM OF NANI (338) ajtajai nyitja Esetleg volt GARGOYLE-eknak egy NANI nevű hím birkájuk 

NICKEL KEY Nikkefkulcs, SOTHiC-ban van (2781 Bar az ábrából nem kimondottan lahei ráismerni, az oroszlán csillagjegyhez tartozik 
ás ennek megfelelően a Büszkeség Szobáját nyit)# |447) 

IRON KEY Veskulcs. MET HOS-ban találjuk meg (483) Ablka csillagképhez tartozik, és a Szarvak Szobáját (ROOM OF hORNS) nyitja 
(225) 

BRONZÉ KEY Bronzkulcs, GORBuHG-oan botlunk bele <32i) A bak csillagképet utaljuk mellette ezért a Nyáj Szobáját (ROOM OF 
FLOX) nyitja (244) 

TIN KEY Onkulcs. MORFANG-ben van (114). Bar jóárzéeű ember a mellette levő ábrát halaknak vagy esetleg Ikreknek nézné - épp 
ezen ez a rák A kulcs a Karmok Szobáját (ROOM OF CLAWS) nyitja (I56j 

ZINC KEY Onkkulca. WOLFOORP-ben található (173). Védjegye e skorpió tanát a Fullánkok Szobáját (ROOM OF STING8) nyílja (138) 

COBALT KEY Kobaltkulos TROLLWYND-ben (aljuk meg (384) A vízöntő jelöli ezárt az Esők Szobáját (ROOM OF RAINSI nyitja (388) 

(Mindenki őszinte rémületére közöljük. hoQy a következő számban FOLYTATJUK!) 









WCCJKUUi 


programok átírása 


Eisraniacc 


Olvasóink okuNa ax előző részben leírtakból. m ki 


bizonyara betekintést nyertek a nevezetes 25® byte hosszú 
LOAOER lelkivilágába Aki még - kellő önbizalom hiányában - 
visszariadt öttől a löpoatöi. annak megvilágítjuk o p/ooiéma hat 
terét Miolőn belem etyedr.enk. szeretnénk nanany tanácsot adni 
• Az ASMON-ban a gépi kddu piogramok batoitoaé'a az R ki- 
mantéaöia az S* parancs axolgal Mindkettő rákaidaz a non 
aa a vágóimra, valamint a batoltandö Kla novéio A 
8PECTRUM programok átírásánál gondot okoz, hogy 
SPtCTRUM on a RAM torulot 4000M oa FFFFH kozott helyez- 
kadik a), míg az ASMON csak BOtH-tói BFFFH-ig tud f.le-okat 
botoltani A probléma abból azarmaz.k. hogy ilyan la)állásban 
az abszolút címhivatkozások nam árvényaaak. nahozsbb 
mágiáiéin! az agyas szubrutinokat A címek megtalálásának 
könnyítess ár dák ében aroamas áOOOH-vai alacsonyabb cimra 
toltom a programot Ebben az esatban pl. a 'CAU. 7S00H- 
utasitás által hívott szubrutin kazdőcíma asotunkban nam 
78Q0H lasz hanem annál AOOOh . ul kövesebb, vagyis 3800H 
Tarmészatasen nam az az sgyoduii ás üdvözítő megoldás, vi¬ 
szont a későbbiekben Ilyan módszerről fogjuk ismertetni az 
ábrás agyas fázisait 

a Az ff parancs végrehajtása után a monitor ad agy Lett 
addrassf üzenetet, valamint agy címet Ezt a címet érdemes 
felírni, a kimentéskor az a óim lasz a vegeim 
e Ha kazettás rendszerben dolgozunk a lanton programi esz te- 
tokát na az előző változat helyére mentsük ki Az így előálló 
tobbiotkereseeekei a több kazettát módszerre! vedhetjuk ki. 
nevezetesen külön kőzettan legyen a betöltő a fotraaazoveg. 
a SCREEN. a program Ez annyi kényelmetlensagat okoz 
hogy kipróbáláskor cserélgetni kell s katonákat, de az mégis 
a kisebb baj Ha lemezes rendszerünk ven, akkor mindig ké¬ 
szítsünk biztonsági masolstot. mivel a floppy az az eszköz, 
ahol kevés munkával igán sok adatot lehet elrontom Ez csak 
az egyik ok Előfordulhat olyan is. hogy az általunk kl|avitot1 
program nem azonosul a feladatsva: e» utána nam is tud|uk 
víss zaja vitám a javítási Ekkor kell visszamenni ez előző, ke 
vésbá jó. de meg üzemképes változathoz 


Ennyi Ma kitérő után térjünk rá a lényegre 

Toltsuk be az eredet, helyére a LOADER-t (ez az a kivétel ami a 
szabályi erősitt) Az eredeti hely esetünkben B3B0. ez még s 
szabad memória taruiatan balul van A betonon programot lis¬ 
tázzuk ki (*L* parancs) Mivel tudtuk ez Inditan címét, erdőmet in 
próbálkozni (aki kőkemény egyéniség, természetesen próbálkoz¬ 
nál máshol is. de kijelentjük, hogy igazat szóltunk|. 

Az indítási om asotunkban adódik magatói mivel megegyezik e 
betöltési címmel Ha elkazdjuk ilatazm akkor a következő lát¬ 
vány tarul amuló szemeink ele 

B3B0 31 FF 5B LO SP.SBFF 

; A véren beállítása 

B3B3 3E FF 10 A.FF 

; Annak jelzőse, hogy nen fejléc következik 

B3BÓ 37 SCr 

: A töltés Jelzése (ha CY-0. akkor VERIFY) 

B3B6 00 21 00 40 LD IX,4000 

; Blokk kezdőcíme 

B3BA 11 00 1B LO Ot.lBOO 

; Blokk hossza 

B3B0 C0 El B3 CALL B3E1 

; 10AO 

B3C0 3f FF L0 A.FF 

B3C2 37 SCF 



B3C3 

00 21 

C4 

EB 

LO 

IX.E8C4 

; A 

lényeget lásd 

fent! 

B3C7 

11 3C 

17 


L0 

DE.173C 

B3CA 

CO El 

83 


CALL 

B3E1 

B3CD 

3E FF 



L0 

A.FF 

B3CF 

37 



SCF 


B300 

00 21 

76 

77 

L0 

IX.7776 

B304 

11 A4 

38 


LD 

0C.38A4 

B3D7 

C0 El 

B3 


CALL 

B3E1 

830A 

31 77 

E6 


L0 

SP.E677 


: A verem bállltása (isisét) 

8300 F3 01 

; Megszakítás tiltása 
B30t C3 E8 EA JP EAE8 

; indítás 

B3E1 14 INC 0 

; Ez itt a L0A0 szubrutin 

Mielőtt valaki a szavahihetőségünket kétségbe vonná, sietünk le¬ 
szögezni hogy a megjegyzések valamint e logikai egységek 
izetvaissztása a ml merényletünk Látható, hogy a LOAOEfl 0 lo¬ 
gikai agysegoól all Az etsö egy normái vagy mexsi LO SP.ftBFF 
utasítás Ennek a varam állításán kívül semmi szerepe sincs A 
második egység ma> érdekeaabb Mivel látjuk, hogy áOOOH-ra 
töltődik raadasul 1800H a hossza, besorolhatjuk a SCREEN 
skatulyába A konvertálására az alöző epizódban lairt játéksza¬ 
bályok érvényesek 

A harmadik es a negyedik sgyseg végzi e munka oroszlánrészét: 

ők töltik be a tulajdonkeppen! programot, ráadásul két részlat¬ 
ban Az egyik E8C4H-ra 173CH. a másik 7776W-ra 38A4H meny- 
nyisagu byte ot tolt 

Az ötödik egység végzi a program végtagét eknditasát érde¬ 
mes megfigyelni, hogy EAEBM-n indul a MOONCRESTA 
Végül a hatodik egység, a LQAD szubrutin amely a kazettáról 
betölti az egyes file-okat Tévedés ne essék, ez nem egy sorból 
áll. sőt ez a leghottzab szubrutin a LOADER-ben. viszont nem 
láttuk értelmet fel|ea egészében közölni. 

Akit erdekei. ez tanulmányozhatja, nincs benne semmi extrava¬ 
gáns 

Ha valaki enny> balszerencse és sok-sok viszály után már a hete¬ 
dik menyorszagban arazné magát, azt ki kall ábrándítani A őrse- 
kar nagy showman Isheiett, mivei még egy kis meglepetést tar¬ 
togat a tarsolyában 

Tonsuk ba a két modult! Az alsót AHCéH-rm (az már a éOOOH-vsl 
alacsonyabb oíml), a másodikat 3776H-ra Az alsó BFFFH-rg 
tan. a második 7018Hig arra a kimantésnéi lágyunk takintartal! 
Listázzuk ki a programot az Indítási címtől kezdve) 

AAE8 3E 00 LD A.00 

AAEA 03 FE OUT (FE).A 

; A keret (BORDÉR) fekete 
AAEC C0 C4 E8 CALL E8C4 

; Ellenőrző byte a SCR£EN-bö1 
AAEF 21 06 E8 LD HL.EB0E 

; Összehasonlítja oz E806H 
AAF2 BE CP (HL) 

; iseisórlarekesz tartóidéval 
AA»3 CA 01 EB JP Z.EB01 

; Ha egyezik. EBOlH-ra (AB01H) ugrik 
AAF6 21 4B EE L0 HL.EE48 








ENTERI 

fACEi ^onccmy • ENTERSO FT 


A SpV. 16 számának térkép-móllékieten mór talál¬ 
kozhattunk ezzel a játékkal Most megpróbálunk né¬ 
hány - a játék tejesítéséhez szükséges - hasznos 
Információi közölni, ugyanakkor a mostani térkép¬ 
mellékleten vázlatosan bejelöltük azt. hogy melyik va¬ 
rázslót hol találjuk meg A szám a varázsló számát je¬ 
löli. 

A SORCERY c játékot az ENTERSOFT egyik híres 
programozója. Joy Broadhoad dolgozta ki ENTER¬ 
PRISE gépre, 1985-ben A gralikaja színvonalas, a 
zenéje kellemes Itt szerelnénk azt is megiegyezm, 
hogy a kazettátokban lévő leírás kissé hibás, ugyanis 
a tájékoztató szerint 3 varázslót kell kiszabadítanunk 
a sótót szeflemidézö fogságából, a valóságban vi¬ 
szont 8-at' 

Az t.varázsló kiszabadítása: 

A varázsló az ugyanazon pályán található könyv 
(speil book) segítségével szabadítható ki Száll¬ 
junk rá a varázslót bezáró dugö'-ra. ez magátol 
kinyílik, majd szálljunk rá a varázslóra is. és ezzel 
megtörténik a szabadulás 

A 2 varázsló kiszabadítása. 

Ha Itt vagyunk, menjünk jobbra lel. balra fel balra 
fel. majd ismét jobbra fel. és mór ott is vagyunk a 
varázslónál Szálljunk rá az őt bezáró dugó -ra, 
ez eltűnik majd szálljunk rá a varázslóra . 

A 3.varázsló kiszabadrtása: 

Ha már ezen a pályán vagyunk,, akkor menünk 
jobbra, jobbra. Jobbra, jobbra Jobbra |obbra le 
jobbra fel. majd vegyük fel az üveget ( large 
bonle). induljunk el jobbra fel, menjünk oda a ser¬ 
leget bezáró ajtóhoz, ez ki fog nyflnl Most vegyük 
fel a serleget (gobblet ot wine). menjünk vissza 
(balra fel. |obbra le. balra le. balra fel. balra fel. 
balra fel. balra le, balra le), ezután a mar megszo 
köti módon menjünk oda a varázslót bezáró du- 
gó'-hoz. ami magatol kinyíík és menjünk rá a va¬ 
rázslóra 

A 4.varázsló ktszabadHása: 

Menjűnk jobbra. Jobbra jobbra le. vegyük fel a 
kulcsot (door key). majd menjünk jobbra le. jobty 
ra fel. jobbra fel. ezután menjünk rá arra a 'dugó ¬ 
ra. amelyik egy 'holdat' (s orcerer's moor) zár be 
Vegyük fel a holdat, menjünk balra fel. balra fel. 
balra le. balra le, balra le. ezt követően menjünk 
oda a varázsló ajtajához, ami automatikusan ki 
fog nytnil, s menjünk rá a varázslóra. 

Az 5.varázsló kiszabadítása: 

Men|ünk balra, a vízesés alatt van egy címer (coar 
ol arms). ezt vegyük fel. menjünk vissza a száraz¬ 
földre (vigyázzunk, nagyon könnyen beiepottyan 
hatunk a vízbe, amit varázslónk nem nagyon sze 
rethei. mert minden fürdőzés alkalmával kezdhet¬ 
jük újra az egészet) Ezután menjünk jobbra le 
(erre azért van szükség, hogy az ajtón mindig be 
tudjunk menni, ellenkező esetben azonban orvul 
bezáródik utánunk), ezt követően menjünk balra 
balra, balra, jobbra le. |obbra lel. jobbra, jobbra, 
ki vegyük lel az ékkövet koronái (Jeweiied 
Crown), majd menjünk balra, balra, balra, jobbra 


le, Jobbra fel. jobbra, jobbra le, menjünk a varázs¬ 
ló ajta|éhoz. ami azonnal eltűnik, s menjünk a va¬ 
rázslóhoz ... 

A 6.varázsló kiszabadítása: 

A bezárt varázsló felett lévő üveget (large bonle ) 
vegyük fel. menjünk jobbra le. az üst alatt van egy 
kulcs (door key). menjünk neki az ajtónak, amire 
az klnyúik Vegyük fel a kulcsot, majd menjünk 
|obbra le. jobbra fel. In jobbra lent. a két kis üveg 
utáni ajtóhoz érve az eltűnik, ekkor vegyük fel a 
varázspálcát ( magtc wartd). menjünk balra le. 
azután Ismét balra le. Itt vigyázzunk, mert az a|tó 
alatt víz van. nehogy beleessünk! Ezután menjünk 
balra le. a varázslóhoz, nyissuk ki az ajtói, száll¬ 
junk rá a varázslóra... 

A 7.varázs ló kiszabadítása: 

Ez csak arról a pályáról lehetséges, ahol az 1 szá¬ 
mú varázsló volt bezárva Ha már Itt vagyunk, ak¬ 
kor induljunk el balra fel. balra le. itt vegyük fel a 
gyertyát (lleur de lys). majd menjünk vissza (tehát 
jobbra fel, emel jobbra fel. majd középre le. ah¬ 
hoz a helyhez, ahol az i va rúzsló volt) A gyertyá 
val be tudunk menni az ajtón. Itt veaykik lel a kul¬ 
csot (door key). menjünk rá az ajtószerű 'dugó ¬ 
ra. ez ki fog nyinl Battyogjunk vissza (Jobbra), 
ma|tí menjünk jobbra fel. jobbra le. Itt vegyük fei 
az arany kelyhet (golden cbalice). majd menjünk 
balra fel. balra fel. középre le. és menjünk be az 
ajtón Menjünk le középen a nyíláson, majd lent 
menjünk neki |obbra az ajtónak Most azonnal, 
mielőtt továbbmennénk, vegyük fel az üveget (lar¬ 
ge boltié), maid menjünk le jobbra, menjünk át a 
nyikorgó faa|ton es végül menjünk neki a varázs¬ 
lónak .. 

A 8.varázsló kiszabadítása: 

Ez a szoba két részre van osztva Ha fent va¬ 
gyunk, akkor keressünk egy üveget (large bottle ). 
ezzel kinyflik a dugó' Ezután menjünk le. Ha már 
leni vagyunk, sétáljunk el jobbra le. balra fal. és 
vegyük lel a papírtekercset ( scroll ) Menjünk visz- 
sza (jobbra fel. balra a középső ajtón be), csám¬ 
borogjunk a beszorult varázsló tájékára, majd 
menjünk neki az ajtónak, ezt követően a varázs 
lónak «... 

A játék befejezése: 

Menjünk jobbra le, jobbra fal. balra faI Itt egy 
emelvényt látunk 9 oszloppal Középen tatál|uk a 
legmagasabbat, mellette 4-4 oszlop mindegyiké¬ 
nek tetején egy-egy varázsló foglalta el megérde¬ 
melt helyét Egy dolog maradt hátra, hogy ml « 
elhelyezkedjünk, a még üresen maradt oszlop te¬ 
tején Ekkor 

Néhány jótanács: 

• a dugó -szerű ajtókat, il a vékony zöld ajtókat 
vagy a kulccsal (door key). vagy az üveggoi (large 
bottle) tudjuk kinyitni: 

• a lia szörnyet' egy nagy fába vágott fejszével 
(Sharp axe) tudjuk megölni. 

• a repülni nem tudó, földön mászkáló boszorkányt 
karddal (strong aword) tudjuk ártalmatlanná tenni; 









• az energiánkat az üstnél tud|uk feltölteni. 

• a nem nyíló nyikorgó laajtókat a címerrel (coar of 
arms) tudjuk kinyitni; 

• Két robbanosszer all rendelkezésre a szörnyek' to¬ 
tális megsemmisiteséro Az egyik egy száguldó 
csillagra (ahootíng star ). a másik pedig egy pón 
zeszsákra emlékeztet. $ jellel az oldalán Ha ezeket 
aktivizáljuk, ügyeljünk arra. hogy a velük való rob¬ 
bantáskor eg/vonalban legyünk a szórnnyei(-ek- 
kei). mert csak így robban(-nak) fel 



A SORCERY igen izgalmas játék, reméljük, hogy 
most mér könnyűszerrel teljesíthető a küldetés. 


sAmaurolé 


• Mastcrtronic + <?&&%■?$$####???) 


Az FNTE RPRlSE-ra készült SPECTRUM program átiratokat figyelve, már nagyon profi munkákat is 
fellel hatunk Ez a program i9 ebbe a kategóriába tartozik, ugyanis nem a BAMBA software ház terméke sót 
elég ha csak annyit említünk, hogy a 128K SPECTRUM hangjával zenól 



Valójában mi is a játék célja? 

Az országunkat elözönlőnek a gyilkos méhek, ezeket ki kell Irtanunk, de lehetőleg úgy. hogy a városokban 
minél kevesebb kárt okozzunk Ennek a feladatnak a teljesítéséhez egy lépegető terepjáró áll a rendelkezésünk¬ 
re. melyet helikopterrel juttatnak el a megtisztítandó városokba A gépünk bombákkal van felszerelve, melyekkel 
a méheket kell kipusztitanunk Ez a feladat nem Is olyan könnyű, mert a célzás elég nehéz a 3D felépítésű tájon 
Minden - a rovarokkal tonenő - érintkezés növeli a sérülések mértéket (DAMAGE) A programozó bácsik 
gondoskodtak arról Is. hogy ne unatkozzunk, mtvel nem csak a dolgozókkal kell elbánnunk hanem a Jó édes 
mamájukat Is lel kell bosszantanunk Naná. hogy ehhez spéci bombára van szükség! Ilyet (SUPABOMB). 
valamint 


• normái bombát (MORE BOMBSj 

• menekítést a meleg helyzetekből 
(RESCUE) 

• javítást (REPAIR) 

korlátozott számban AMIGA készlet 
tart — a < SHIFT > billentyűvel kérhe¬ 
tünk. ezen túl a kis kurzort mozgatva 
választhatunk a fentebb felsorolt op¬ 
ciók között 


Biztos feltűnt már a képernyő alján 
kulmináló három méh-sejt A középső 
az aktuális célpontot a két szélső a 
hozzánk viszonyított Irányát jelöli A 
célpontválasztás a következőképpen 
lehetséges 

• Dolgozó <Z> billentyű 

• Királynő <X> billentyű 

• A már rádión megkért bomba 

<V> billentyű 

• A játéktér színe < C > billentyű 

Nos, most mór mindenki elmondhatta: 
profi AMAUROTE játékos (az más 
kérdés, hogy ezt ki hiszi el nekünk)!!! 

Tessék szépien észrevenni a szuper 
grafikát, amelyet a kezdésnél létha 
tünk. és ez minden újrakezdésnél Ide 
gesrtóen előjön. Ja, és ha nincs órök- 
eietes verziónk. - nekünk te csak 
Speclrum ra van - . valószínűleg sok¬ 
ra jutunk vele Formaiin a kivételnek 1 







; Ha nem egyezik (változtattunk a SCREEN-en) 
AAF9 01 FF FF LD BC.FFFF 
; öngyilkos lesz 


AAFC 

11 49 EE 

LD 

DE.EE49 

AA FF 

E0 B0 

L0IR 


AB01 

21 11 EB 

LD 

HL.EB11 

; Itt folytatja. 

ha helyes a SCREEN 

AB04 

01 4A 00 

LD 

BC.004A 

; EBllH-n 4AH ■nnylségü byte-ot XOR- 

AB07 

7A 

LD 

A.O 

; az 

ellenőrző összeggel 

AB08 

AE 

XOR 

au 

AB09 

77 

LD 

ABOA 

23 

INC 

HL 

AB0B 

0B 

DEC 

BC 

AB0C 

78 

to 

A.B 

AB00 

B1 

0R 

C 

AB0E 

C2 07 EB 

JP 

N2.EB07 

AB11 

03 

INC 

BC 


; Látszólag értelmetlen rész. ezt a 
AB12 55 LD D.L 

; területet módosítja az előző rutin 
ABC 4 21 00 40 L0 HL.4000 

; Az ellenőrző összeget képző szubrutin 


A8C7 

01 00 1B 

LD 

BC.1B00 

A8CA 

AF 

XOR 

A 

A8CB 

AE 

XOR 

(HL) 

A8CC 

57 

LD 

0.A 

; D-ben az ellenőrző összeg 

A8C0 

23 

INC 

HL 

A8CE 

0B 

0EC 

BC 

A8CF 

78 

LD 

A.B 

A8D0 

B1 

0R 

C 

A8D1 

7A 

LD 

A.D 

A8D2 

C2 CB E8 

JP 

N/.E8C8 

A805 

C9 

RÉT 



Ezek után láthatjuk. milyen gonosz volt az illaté Nézzük végig a 
programot Az EBCéH-n található rutin elééllít egy számol Ezt ki¬ 
számolhatjuk az eredeti SCREEN-bői, de felesleges, eteg meg¬ 
nézni az E806H címen lévé byte «t Az alsó néhány sort mindjárt 
megspórolhatjuk EBOlH-n van az első lényégét rész. a XOR 
Olás Mivel tudjuk az ellenőrző kódot (ha valaki nem tudná. 22H). 
cselesen írnatunk egy kis szubrutint, ami elvégzi hetyenunk eme 
nemes cselekedetet 

M&zoctiistak persze "kézzeT Is megpróbálhatják Mivel az elejan 
található programrészre nem lesz szükségünk, ide beírhatjuk a 
kotásunkal Ehhez szálljunk ki a listázásból (STOP vagy az ESC 
billentyű). majd nyomjuk meg az *M*-ei A módosítás címerek 
keresete adjuk az AAES-at Az EMTER lenyomása után kiíródik 
agy momórladump. amiben tudunk módosítani Szép sorban az 
ENTER lenyomass nélkül ifjúk be a következő szamokat 
21 11 AB 06 4A 7E EE 22 77 23 10 F9 C9 


Majd szánjunk ki a módoertásbói (STOP vagy ESC) Ma kilistáz¬ 
zuk ezt a kis programocskái, a következőket láthatjuk 


AAE8 21 11 AB 
AAEB 06 4A 
AAE0 7E 
AAEE EE 22 
AAF0 77 
AAF1 23 
AAF2 10 F9 
AAF4 C9 


LD HL.AB1I 
LD B.4A 
L0 A.(Hl) 
XOR 22 
LD (HL).A 
INC Hl 
DJN2 AAEO 
RÉT 


; A karakterkészlet kezdőcíme 
AB38 22 36 5C L0 (5C36).HL 
; a megfelelő változóba 


AB38 01 SE 2F 

L0 

BC.2F5E 

AB3E 

AF 

XOR 

A 

AB3F 

ED 42 

SBC 

HL.BC 

A841 

31 2F 75 

LD 

SP.752F 

AB44 

C3 6F 00 

JP 

006F 

Tanulságul álljon itt a program által használt két 

AB47 

7£ 

LD 

A.(HL) 

A84B 

ED 67 

ma 


AB4A 

23 

INC 

Hl 

AB4B 

0B 

DEC 

BC 

AB4C 

78 

L0 

A.B 

AB40 

81 

0R 

C 

AB4E 

20 F7 

JR 

N2.AB47 

AB50 

C9 

RÉT 


AB51 

7A 

LD 

A.O 

AB52 

AE 

XOR 

(HL) 

A853 

77 

LD 

(HL).A 

AB54 

23 

INC 

HL 

AB55 

0B 

0EC 

BC 

AB 56 

78 

LD 

A.B 

AB57 

B1 

0R 

C 

AB 58 

20 F7 

JR 

N2.AB51 

AB5A 

C9 

RÉT 



Látható, nogy a program tobO< része rtt la al van rejtve ismét 
módosítani vagyunk kényre! enek. 

A módszer hasonló az előző programocska beviteléhez de Itt az 
ABOF címet kell módosítanunk az alábbi byie-okra 

16 22 21 77 37 01 A4 38 

C0 47 AB 21 00 AE 01 00 

12 C0 47 AB 21 77 37 01 

A4 38 C0 51 AB 21 00 AE 

01 00 12 CD 51 AB C9 


Ha azt kilistázzuk, a következőket kall látnunk 

L0 0.22 
LD HL.3777 
LD BC.38A4 
CALL AB47 
LD HL.AE00 
LD BC,1200 
CALL A847 
LD HL.3777 

LD BC.38A4 
CALL ABSl 
L0 HL.AE00 
LD BC.1200 
CALL AB51 
RÉT 


ABOF 

16 22 


AB11 

21 

77 

37 

AB14 

01 

A4 

38 

AB17 

C0 47 

A8 

AB1A 

21 

00 

AE 

AB1D 

01 

00 

12 

AB20 

CD 

47 

AB 

AB23 

21 

77 

37 

AB26 

01 

A4 

38 

AB 29 

CD SÍ 

AB 

AB2C 

21 

00 AL 

A&2F 

01 

00 

12 

AB 32 

CD 

51 

AB 

AB35 

C9 




Ma nem azt látjuk, akkor vagy valami belerepult a szamunkba, 
vagy elírtunk valamit (minden bizonnyal a Tisztelt Ofvaső) Miu¬ 
tán azzal megvagyunk, futtassuk la azt is CG" ABOF, ENTER) és 
már mag is van a futlathatő (átírható) programunk Mér caak egy 
akadály van hátra, nevezetesen az indítási cím Aki szí hiszi, 
hogy ilyet mar találtunk eieget tavad Meg kelt keresnünk e — 
sorrendben a harmadik - helyes belépési pontot További tor¬ 
túrák helyett ezt már a tudomására hozzuk szoknak a fanatikus 
programozóknak akik idáig kitartottak (jutalom): 77B2H (Illetve a 
4000H eitoissos módszer esetében 3782H) Hogy ez honnan 
szármázik? Ezt az Olvasóra btzzuk (csak annyit segítségül, hogy 
A710H-2F5EH az pontosan 77B2M valamint a SPECTRUM 
ROM-ban a 6FH címen agy szel ütemes van ez pediglen egy 
JP (ML) > 


Futtassuk la TO* parancs ma|d AAEB. ENTER; majd ha rende¬ 
sen megkaptuk a Hetumed from CALL Bt AAE8 üzenetet, lis¬ 
tázzuk ki az AB11H ómat Micsoda változási 


A8U 

21 

77 

77 

L0 

HL.7777 

AB 14 

01 

A4 

38 

LD 

BC.38A4 

AB17 

CD 47 

EB 

CALL 

EB47 

AB1A 

21 

00 EE 

LD 

HL.EE00 

AB1D 

01 

00 

12 

LD 

BC.1200 

AB20 

CD 

47 

EB 

CALL 

EB47 

AB23 

21 

77 

77 

LD 

HL.7777 

AB26 

01 

A4 

38 

L0 

BC.38A4 

AB 29 

CO 

51 

EB 

CALL 

EBS1 

A82C 

21 

00 

EE 

L0 

HL.EE00 

AB2F 

01 

00 

12 

LD 

BC.1200 

AB 32 

CD 

51 

EB 

CALL 

EB51 

AB35 

21 

10 A7 

LD 

Hl ,A710 


Miután így sikeiult lefegyvereznunk a védelmet, akár rá la 
tárhatnánk a program tulajdonképpeni átírására Sajnos azonban 
ez a kis ujjgyakortás sok helyet elven így a lényeg legközelebb- 
ie marad Addig is. senki na feledje el kimenteni a verejtenes 
munkával faltort programrészeket Míg mindenki szívszorongva 
varia következő próféciánkét. el lehet kezdeni ez ismerkedést a 
programozók stílusával mag lahat próbálkozni agy 
ENTERPRISE LOAOER készítésével 

Végezetül érdemes összefoglalni az eddigi file-ek adatait 

SCREEN -IQOOH-ra kell tölteni. 1B00H hosszban. 

C00E1 7776H-rd kell tölteni, 38A4H hosszban. 

C0DE2 E8C4H-ra kell tölteni. 173CH hosszban. 

Ma mindent betöltöttünk, el keli ugrani a 77B2H óimra 

Kellemes bogaráazáatt 
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Micro PROLOG 

A PERIFÉRIÁK KEZELÉSE 


A Spoctrum Mlég 16 számában mar ismarvedlunii a Mao 
PROLOG fit* kezelési lehetósegtrvM Azóta tok lovam vapiun*, 
amolytoan Olvasóink arra kanak bennünket, hogy alapszinten 
manasauk a program periféria kazalét! lehetőségeit talán abból 
a célból, mán az esetleg több - ott nam egyértelmű - informá¬ 
cióra adna magyarázatot 

A nuao PROLOG TI.0 változata caak képernyőt. billentyűzetat. 
magnetofont e* ZX-nyomtatot aszal da 

• 2X-nyomtató helyett alava caatiakoitatnato mindan olyan ka 
szol** amit a ROM rutinok ZX-nyomtatóként látna* lamalyau¬ 
ra pl BASlCbto működik a COPV paranca) 
a Koztunk agy agyzzarü programmódotiiést maiy a rendszer 
betolt*** aiótii magnyttáaaal lahatóva tesz. a #3 logikai keaxu- 
lék azokaioa használatét (áa javítjuk azt a hibát, molynak arad- 
manyaként mmdan tor máaodik po<rc> 0 |a 7. ha pl programot 
Mélázunk) 

a A PIO ralacio segítségévei a famasrneio kulontata készuiak*- 
kot programozhat (pl botkormányt) 
a A randazarbon aló van kaszrtvo az RS-232 c tatom a mindnél 
Irányú kazalest nam túl nagy naházoagak arán az Mauakaft- 
ható 

■ A microdrtva pantaria haaxnáiatának magoldáaa több da raáli- 
éan alvagazható mannyitagu munkát Igányalna (#3 tarmaiza- 
taaan rranyitnatú a már amlitan módo*itáa*al >i miqroditva ra) 

A képernyő és a billentyűzet 

A kápamyóra rajzóin* áa Imi lahat, továbbá mlndan. amit a rand 
■zár vagy aaját programunk billantyüzatről ohraa. megjelenik a 
képarnyön u (az nam vonatkozik a blllantyúxai PIO relációval va¬ 
ló vtxagálatára éa a program futass kozban baín. da magiaianat 
alón puHartortáétal aiiuntatan adatokra) 

Rajzolni a lalaó tt torba lahat pontok at vonalak magadátávai 
a PNT ni az LNE reláció kiénakaiiatasévM HYBRfD uzammód¬ 
ban a tzovagaa információk az alao négy torba karúinak <ha- 
caak a BASIC-ball AT-nak magtaiaió ©V at a kovattazó tor- IN 
otzloptndaa kuráta mag nam növati az alto latx tor-iganyét) 
akkor tahit a rajz altó 20 tora alvéiik a wovagiói NORMÁL 
uzammódban tzovag n a lalaó 22 torba írható iratra a P tt t 
PP raiáoró kiértékaltatétt való, bár tok mát raláció rt ít a kapar 
nyőra. 

Ha az utol tó szövegsor alt újabb tzovagat írunk, akkor a tzova¬ 
gaa képarnyó-rttz tartalma a BASIC bán magtzofcon acroM? 
Kérdat nélkül, aggyal tal|abb lép. az altó tor eltűnik llyankor a 
kozot rajz-tzovag tarulat (HYBRtD üzemmódban a 21-22 
NORMÁL uzammódban az 1-22 tor It mozog A nyomtatét 
STOP (<SS+A>) magnyom étával legailitnató majd bármely 
gomb magnyomátával továbbindítható (abba a -&érmMy*-bs 
nam tartoznak bele a módváltttok) NORMÁL uzammódban ké- 
azitnatunk tzovagat rajzókat a ©V vezérlő karakter tagritágavai 
ímety a BAS>C-bali AT-k megvalotítb CHRS22 pontot megtalá¬ 
lja natonloan natználható @W, a TAB-t magvalótitó CHR623 
párja da na teladjúk. hogy az it két következő karaktert énei¬ 
met) 

A randtzer atzanni van indításakor NORMÁL vagy HYBAID 
uzammódban hogy közvetlenül ti ónt a képernyő melyik reize 
volt outputra kl|eiotva A betöltő program a randtzer indítása 
alőtt ii a képernyő lalaó ratzéra. így NORMÁL állapotban indít 
ha külön betonjuk a kűdot éa pi RANDOMiZE USR 38762 bána¬ 
tával Indítjuk, akkor KYBRIO állapotú kápemyóvai indul Indutét- 
kor a •papírt tzma tárga a -határ fahár a tinta i*«eie a *apa<- 
nyő nam villog ét nam tanyát A feltoroll attribútumok mtgvál- 
loxtataitra kulonftit relációk adnak laheiötagat CLS 
0OROEFV LNE- aa PNT nél arra külön argumentumok szolgái- 
nak P-nél a tzovagba matztatt ©P (INK), ©O IPAPER). ©R 
(FLASH), ©S (BRlOHT). ©T (INVERSE) .Hatva ©V (OVER) vezér¬ 


lő ka*aktarak használhatok utánuk írva a BASIC rendszerből Is¬ 
mert jelentésű karaktarakat Ezek a karakterek állatéban axíntén 
© tegítsegevei adhatók mag ©A kódja t ©B kódja 2 at így 
tovább ©lg. aminek 31 a kódja A 0 kódértek kórul van námt za¬ 
vart ugyanit ©© kód|t 64 (pl (P*©©*) @-t ii ki da ugyanaz a 
CHAHOf raláció aegiiaegevei it allanArízható). a 0 kódú karak¬ 
ternek nmet © segittsgevef magadhaló megtalálója (pl 
?((CHAROF X 0)(PP X)j agyatlan 7-t rt ki. mintha a 0 agy közön- 
tagat karaklai kódja volna csak appan a képernyőre no ROM- 
tutin 7-t ír hatyant) Egy karakter sorozatba 0 kódú karakter a 
STR1NGOF reláció sagittagevM lllaazinatő. ha alótta CHAHOf tar 
01 adunk kod anakui agy váltózónák (A 4t 96 intervallumon kí¬ 
vüli kOdu karakterek előtt élló © hatásúién magát ©>-t kivéve, 
mart exi csak ©©éant lahat azovagkonaianaba illesztem - ha 
nam párban áll akkor otazaotvad az uuna kovatkazó karakter- 
rat | Ez a megoldat kitté körülményt*, ezért a 207 -CFh kódú 
karaktén a rendszer 0-keni írja ki (7-ként jelenik mag, ha nam ve- 
xertó kai akién követ a CAT-blliantyírvel - < E mód g > - vihe¬ 
tő ba). 

A vazértó karakterek aexaietere laiiamzó. hogy ugyanaz a köz¬ 
vetlen hatásuk mint BASC-bel! megtalálóiknak (a micro- 
PROLOG it t ROM rutinjait használja) Étteret a tovagyűrűző ha¬ 
téiban mutatkozik a rrUcro-PROLOG ált altban együtt állítja az 
idaigienat attribútumokat az állandókkal, a mrcro PHOLOG (pl 
BASC-ban PRINT CHRttfl. CHR$i "A-:PRINT*B kiír agy vll- 
lógó A-t áa agy már nam vUlogó B-t| ?((P’©R©AA*)(P B)j mind¬ 
nél karaktert vlHogóként írja tót. villog utána mlndan amit akár 
a randtzer akár a program kiír. míg annak agy otyan reláció 
mondtuk CLS - krértékeiéee vágat nem vet. mely a villogást ki- 
tejezatten leállítja) Az állandó ét az ideiglenes attribútumok 
elválasztására csak a PNT tt az LNE reláoó kínál 'ehetőséget 

P ét PP kozott az az alapvaló különbség, hogy az altó változat¬ 
lan lóiméban atadjt a kiírandó karaktarak sorozatai a képernyő¬ 
re író ROMrutmntk. míg a második minden olyan txovegkons- 
tanát idézőjarpár kóza iái mely egyébként nam agy szoveg- 
konaUns»em erteimezódne P így lehetóva tatu a vezérlő karak¬ 
terek rendeitetestzaiű használatát PP pedig az összetett szó- 
vagkonatantok tanaiménak megjelenítését PP kiértekelste kép¬ 
ernyőn való tón*áltatta! i#itződik be 

A kódertékuk szerint a 'elhasználói karakterek (UDG| után kovat¬ 
kazó azaz legalább ASh - 166 kódú karaktarak a képernyőre 
nam írathatok ki Helyettük általában 7 jelenik mag (kódjukat a 
ROM-rutmok hívása alóli cseréli ki a rendszer a 7 kódjára Illetve 
CAT esetében 0-ia), kivéve a OEF FNhex tartózó. 206-CEh kó¬ 
dú karakter esetei ami egyáltalán nőm íródik ki (nam változik a 
curaor-pozíció a képernyőm, hangjelzést kapunk halyat-ta 

A billentyűzet olvasatára elsősorban az R reláció szolgái, mely 
kiértékelésekor az argumentumában szereplő változónak a tűi- 
lentyűxet-puffét következő elemi k.fejezétét ad|a értékül, ni ol¬ 
vastat. ha a puttói ura* vagy a kifejezés hiányos (pl vágzárójai 
v tdazöjtl-par záró alama hiányzik) K-mód nam állítható, 
egyébként a iátáaó a BASiC-ból ismert módon anaimazi a ka¬ 
raktereket Kivétel a 127 kódú o karakter, mely mát rendszerek¬ 
ben törlést ja-ént olyan mintha nam it lenne (a lyukszalagot kor¬ 
szakban hibajavításra szolgait a lyukcsatomás szalagon a hét 
értékes lyukhaty mindegyikét kilyukasztva -onelan torolni agy tű¬ 
ké* lyukkomoinacióll Az R reláció la n*ml*t*ión*k tekinti ha 
önmagában áll nam agy tzovagkonstant 'ásza (ÉrtékMtessuk 
ki ?<(R X)(PP X)H egyszer (A o B)-t másszor fA* *o* *0*)-t beírva 
R szám arai A visszaírt Usta az Maó esetben (A B). a másodikban 
(A *c* B) lasz | 

Az input billentyűxatiól való megadásakor - < ENTER » mag 
nyomatéig - a beírt tzovag a BAStC-ben megszokott módon 
stetkeaxmetó -a- -eét <OEL£TE > ttgittégévM Ha túl próbá¬ 
lunk lépni a beirt ka/aktaraoiozaton akkor a randtzer hangjai- 
zatt ad nofr agy DEF FN ktrtkltrr) A izarVatztéahtz randáiké- 
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ztéim áM pufféi merela 8 kspernyötoi uu 288 karakter (eb¬ 
ből egyef • cureor foglal af). A parancs (utasa kőiben Is beírható 
te karakter (a szerkesztőket is beleértve). eteket a megkeroen 
Input-puffét feldolgozás# után (a kiírása után) vast. figyelembe a 
rendeter 


File-ok 

A file-ok olyan, általában a ezármtógep perifen sin elhelyezkedő 
adatszerkezetek, melyek keielásánál nagymértákben etiekmthe 
tünk az adatnordotú sajátosságaitól Az ai előny hogy Ilyen - 
logikainak is nevezett, magas - szinten szemiérnet|uk. mozgat¬ 
hatjuk adatainkat általában bőságeeen kátpotoi azért a hátrá¬ 
nyért, hogy nem használhattuk ki a konkrét adathordozó lehető¬ 
ségeit (ha nem így van. akkor lehet szükség ún fizikai szintű pe- 
rtfértakezeieere) 

A mtoro-PROLOG Ti 0 csak soros szovegfiie-okst kezel, melye¬ 
ket osak írhatunk ás olvashatunk (file-taiban nincsenek logikai re¬ 
kordok az esetleges blokkolást a programok elől eltakarja nem 
lehet egy-egy részletet, módosrtva, eredeti helyere visszaírni) 
Néhány fiié a rendszerben eleve adón 

CON irO műveleteknél a képernyőre írás olvasó műveleteknél 
a billentyűzetről olvasás fUe-ja A képernyőkezeiésnéi is¬ 
mertetett P. PP és R reláció, definíciója szerint, egyener 
lékű a CON:-ra nívstkozó W. WRITE Illetve READ reláoó- 

vai 

LÖT a ZX nyomtató file-ja 

ROR az RS232 Input flle-ja (pontosabban annak kezdeménye, 
meri érdemi réaze hiányzik, adatátviteli nem végez) 

PUN az RS232 output frie-ja (pontosabban annak szintén csak 
kezdeménye, az előbb említett ok miatt) 

Ezek a ftie-ok mindig használhatók, a rájuk hivatkozva kiertékstt 
OPEN és CREATE relációk mindig sikeresek (ha nem csak Input¬ 
ra alkalmas tájira adunk CREATE-t vagy csak outputra alkalmas¬ 
ra OPEM-t) és alapiában véve hatástalanok 

A felsoroltakon kívül a program meg egy felhasználói Hie-isl ke 
pss dolgozni, melynek adathordozója az EAR vagy MIC jelű 
csatlakozónál bskototl magnetofon E ftle neve minden, ma* cél¬ 
ra még nam foglalt lagfaijabb nyolc karakter hosazu szöveg- 
konstans lehet (így ekár az üres is. amn másra nem is lehet le¬ 
foglalni) Nincs alvi akadálya a microdnva-kazaláa magoldása 
nafc, ds agy Ilyen továbbfejlesztés maghaladná a munka karatait 
(az irodalomból nyilvánvaló, hogy a gyártó azt a te|lattiest vág 
renajtott# ds n<nca tudomásunk a fsjiettabb program hazai elő¬ 
fordulásáról) 

A magnetofon 

Fizikai szintű ksze'esst a ROM rutinjai végzik - íráskor a 4C2h-n 
induló rutin működik, olvasáskor sz SMfH> induló #<a|e helyett 
egy saját változat fut. majd a vazerléa az aradat/ rutin megfeieió 
ólmára karul (az aitérsa logikailag éidekieienaki A blokkok hosz- 
sza 286 bevezető oájtjuk eneke FBh Minden blokkban az aiső 
2Ő8 byta lahet értékes a 2M mindig bináns 0. azt követi a tila 
neve - szükség esetin szóközökkel kiegészítve - nyolc karak¬ 
teren. majd a blokk karakteres ábrázoiásu sorszáma (0f az első 
M után 00. majd lámát 01 kovetfcarlk) Csak az utolsó blokkban 
nincs kihasználva az alsó 2S5 byte azt a blokkot a még hátrale¬ 
vő ártákas karakterek vezetik be maid utánuk a Ma véget jelző 
28“ 'Ah kódú karakter áll (ha azzef nem marul ki a lehetséges 
288 byta a folytatás akkor la árdskialan - az előzőleg kezelt 
blokk vége van a Hie-ban, kedveződen esetben a fiit vsgjeia 
agyadul Is elfoglalna! egy blokkot) 

A felhasználói flie-ok létrehozását agy CREATE reláció kiértékel* 
sa vezeti be. ezt követhetik olyan refáoiók amelyek urak bele. 
végül egy CLOSE reiáoió feszi a Itie-t léjessá He a CLOSE sión 
újabb CREATE következik ugyanarra a flls-ta ekkor készítésé 
sióiról kezdődik, ns CLOSE előtt OPEN jönne, akkor az logikai¬ 
lag mindsnekeiőtt egy CLOSE-t hejt régre hs egy író relaaó 
eredmenye mér nem fér a flle soroolevő blokkjába. vagy CL08E- 
l értékei kJ a rendszer, akkor képernyőre íródik a Ne neva ás 
blokkjának sorszáma, majd megindul a szalagrairás ilyenkor e 


gép kezelőjének feivetei/e ken kapcsolnia a magnetofont, majd 
- ha nam jón azonnal következő blokk - célszerű leállítania 
A (elhasználói flie-ok olvasásét agy OPEN reláció kJértékeieee 
vezeti be ezt követhetik olyan relációk, melyek ohrasnek belőle, 
végül egy CLOSE reiáoió jelzi hogy a tlle-ra nincs tovább szük¬ 
ség Ha CLOSE sión újabb OPEN következik, élőiről indul a Ma 
otvasasa. ha pedig CREATE előzi meg az OPEN-t, akkor meg¬ 
kezdődik a Ms -smételt létrehozása (tovább nam olvasható) 

Ha egy frle-t nevének pontos megadásával olvasunk, akkor a 
rendszer az OPEN reláció kiértékelésekor kiírja nevét Ot sor- 
számmai majd igyekszik beolvasni a fii# első blokkját a csak en¬ 
nek Sikeres megtörténte után engedi tovább a programot Ha a 
következő reieció-hiénekelések végigolvasták a benti evő blokk 
énekes részét éa nem jutottak ei a Ma végét jelző 28 (IMi) kódú 
karakterig, akkor a rendszer ismét kiírja a fiit nevét, mellé a kő¬ 
vetkező sorszámot majd igyekszik beolvasni a megfelelő blok¬ 
kot • csak ennek sikeres megtörtént# után engedi tovább a 
programot (A fizikai olvasás a blokk utolsó karakterének átadá¬ 
sékor zajlik la nem akkor, mikor a következő első karakterére 
szükség van!) 

A rendszer megengedi, nogy egy lile neve az üres strlng p) - 
vagy ezzel egyenértékűen szóköz - legyen, de nem csak az 
•lyen file-okai olvashatjuk úgy. hogy névként üres strtng-et adunk 
mag a rájuk vonatkozó relációkban Ha a blokkok 01-től sorban 
követik egymást fizikai ofvaeaakor. akkor mindössze annyi az el¬ 
tarts ilyenkor a kazaléiban, hogy OPEfénei csak a 01 sorszám 
jelenik mag. a ftle-né* helye üresen marad Következő olvasás¬ 
kor s sorszám aggyal nő. s fUe-név az először olvasott név lesz 
(így csak akkor nem változik, ha uras strtng nevű ftie-ból olvas 
tünk) kyenkor azonban a rendszer nem ellen óra. hogy az óivá- 
eofl blokk sorszáma megfaieió-e. hagyja feldofgozm majd a 
most már szamára ismert nevű fiié következő blokkját véné Ha 
nam jú helyen áll a szalag, akkor abban az esetben általában ni- 
bál okoz a nem megfeieió blokk feldolgozása A míoro-PROLOG 
Tt-Onak ez a tulajdonsága lehetővé tttzl. hogy az üres etring 
nevű file-ok blokkjait tetszőleges sorrendben, egy blokkra akár 
többször Is sort ksritve doigoztsssuk fel. osak utolsóként olyan 
blokkot olvastatva, mely végjeiét tartalmaz (annak neve máa is 
lehet) 

általában ajánlható hogy adjunk a Ma-oknak valódi navet és 
csak akkor olvassuk őket nevük helyet uras string-et adva. ha 
biztosan tudjuk, hogy alsókém a 01 sorszámú blokkot fogja a 
rend szar megkapni (pl szalag elején állunk vagy aiőna egy flle-t 
végigolvastunk - a magnetofonokba építőn számlálók állasa rit¬ 
kán elegendő biztosítéki 

Ha a beolvasott blokk megfelelő akkor az előtte k.irt név és sor¬ 
szám után megjelenik a BLOCK OK felirat át a kiírási hely 
ugyanannak a sornak az efeie lesz így sorozatos olvasásnál 
ugyan ida karul a következő Diofck neve ea sorszáma, letörölve 
az előző BLOCK OK feliratot CLOSE kiértékelése sort vált a kép¬ 
ernyőn Így a folyamat minimális számú sor-léptetéssel jár Ez a 
nalytakarékos megoldás zevan okozhat olyankor, ha nam soro¬ 
zatban olvassuk a blokkokat, hanem közben használjuk a képer¬ 
nyőt méi célra is Hogy a billentyűzött input nam üres sorban je¬ 
lenik meg a képernyőn az csak némi többlet-figyelmet Igényel, 
de hogy egy esetleges hibaüzenet számat Jobbról kiegészíti a 
Dlokksorszám második jegye, ez komoly talány lehet 
Ha a beolvasott oiokk nem az. amit a rendszer vért, ékkor uir|a a 
nevét és sorszámét - ugyanoda, ahova egyébként BLOCK OK I 
-. majd olvassa a következő blokkot Ha olvasási tuba van (más 
a bevezető byte értéke, rovidebb a blokk vagy nam egyezik a 
hosszam: paritás), akkor ucyenot! HEAD ERROR felirat jelenik 
meg ee színtan a következő blokk olvasása következik (a keze¬ 
lőnek megfelelő helyre kell tekernie a szalagot) 

A nyomtató 

A rendszer nyomtató-kezelése ZX-nyomtatót léfalaz fel, melyre 
ugyanaz ét ugyanúgy irhaló. mim képernyőre (eltekintve olyen 
természetes különbségektől hogy é nyomtató nem tud|a viasza- 
huzni a papírt és nam színes) Legegyszerűbben úgy nyomtatha¬ 
tunk hogy a TO billentyű (<S8 + F>) megnyomáséval bekap 
csoijuk a •másolat' (hardeopyj funkciót Ennek ez az eredménye 
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hogy minden amit a rendszer a CON Me-ra ír. kikerül az LSI. 
Wa-<a Is. E tunkcio TO -emeian megnyomásává! sliithsto la Fon- 
«oa megjegyezni hogy a CON.-rÖl érkező Input nam karul ál 
LST:-ra így a készülő liata nam dokumentálja a végzett munkát 
nam igazi hazdcopy' 

A nyomtató haaználatanak azokaaoa módja az LST. Ma-ra való 
iráa Erre elsősorban a W M a WRITE reláció kiartakatáaa ázol* 
gal. bar máa laiaook ia írnak fajiba >gy írhatunk nyomtatóra is 
Rajz nyomtatásara a randszar nam ad lehetőséget a kspamyóra 
káazuil rajzok sam máao'lathatók sagítaágával nyomtatóra (bár 
az utóbbi gépi kOdu magotdaaa mlndan konkrat lajzolni tudó" 
nyomtatóra agyszarű faladat) 

Ha olyan nyomtatóval dolgozunk, malyat a ROM-ruönok ZX 
nyomtatóként érzékelnek akkor csupán a vazarlő k(raktárakkal 
kall Óvatosan osonunk: mlndan ugyanúgy használható mint 
BASC-ben 

Ha máskapp szaratnank nyomtatni - pl RS232 f elhasználásával 
vagy microdnva-ra irányítva a nyomtatanoohal -. akkor beleut- 
kozunk a randszar agy viszonylag agyszarüsn áthidalható kortál- 
jába a mkso-PROLOG TÍZ) mindig a #3 logikai csatorna rutin¬ 
jaival kazallat. a kápamyót a tMllantyűzatat ás a nyomtatot, aha- 
lyan hogy az utóbbr aaatban a 3 logikai csatornához randáit ru¬ 
tinnal dolgozna Hogy azt tagya. a kovatnazó módosítások ele¬ 
gendőok 

S 2 öCh tol 3 Hajira írjuk a kovatkazót COh.SFh.g7h. 
í76Fh-iól 17 hsjt/s pádig a kovatkazót 2Ah. 4Fh. 50. 

FOi.Cai. Olh. 4Bi. 
Can. ősi. EDh. sah. 
iCh. 50. 2Bi, tSh. 
Dth.CSh 


Ha a gapi kOdu program indítása alótt #34 a magtaiaió fizikai 
csatornához randaliuk akkor a nyomtatás aradmánya a hozzá- 
randait kaszulahis korul (microdrrve asatén nanány dologra 
ugyalnl kall agyszar a program alóli nincs haty kát microdriva- 
csatorna azimára azán ha a programot la onnan toltjuk oa. ak¬ 
kor #3t a batoffee után nyissuk mag másszor ninos a randszar 
bán mód #3 lazaráaara. azárt námi toloalagas írással gondoe- 
koojunk arról, hogy az értékas nformártó vága la az adathordo¬ 
zóra káruljon ahonnan BASI&ban MCVE Bánságával vaható 
aló. harmsdazor hiba asatan - pl. ha magtallk a kazafla - ívs- 
zarlas kikaruihat a mtarpratarból át ntnoa garancia arra. hogy 
munkánk aradmányo nam vész ai, a BANOOMIZE U8R 37750 
valoszinúieg tagit) 

RSZ32 asatán. ha a nyomtatót vásárolni akarjuk, használjuk a B 
csatornát 

Bármilyen nyomtatónk van tataikozunk nanony könnyön javítha¬ 
tó hibával Egy rossz ugrás miatt bizonyos kaiaktsrak másképp 
karúinak nyomtatóra, mint kápomyórs - alapsorban a CAT nam 
nasrnáihatp 0 kódú karakter kiírására (ami a vszsriast nehezül). 
Javítása írjunk BtEBvts fMh-t 

USTP fanátstszl hogy a kiíró rutinok msgórzik az A regiszter ár¬ 
iákat A CON -ra ás a femaaznaiól fájlokra tró rutin valóban mag- 
órxl a többi azonban nam A nőm működő PUN. érdoktolon. míg 
Oletrs nőm bánik LST: asotábon mágiáiéi a következő javítás 
733Dn-tói 2 bájtra írjuk a kovatkazót 8űh, 07h 

B780h-tól 6 bájtra pedig a kovatkazót FSh. COh. 78h, gih. Elh. 

CSh 

Ezáltal az eredet! regiszianartaiom-rontp ruon-niváat botasazuk 
agy mamás visszatöltés pár közé as .gy a nyomutott listákon is 
Jó tesz a sorok eleje 


KILL&& UAlTIL vö£i4vö 

LEVEL III. - CASES FÓR THE CUNNING 


1. pálva 

(The Cuc of the 
Mutilatcd Moosc) 
gyilkol: Pctcr 
áldozat : Sydney 
hely: Patio 
fegyver, gun 
o*: He ran over your 
hrother 
Brrak In 
Sydney• — 

Petet - Btna Cro&sby (3.) 

rtmidiii • — 

Agatha - Barc knucklc 
Boxing 

Mike - Uua Scraiscra 

2. pálya 

(The Mystcry of ihc 
Lcaping Fish) 


gyilkos: Claudia 
áldozat. Pelcz 
hely: hall 
fegyver, gun 

ok: Petet stolc your 'fish* 
plot 

Brrak In 

Sydney - Traris McíJcc 
Petet - Soíf stíled shoes 
Claudia - Sherlock 
Holmes 

.<gatha • Murp tbc Surf 
Mike ■ Crickcl 


ok: Pcicr ruincd your 
rcpuuiion 

Berak In 

Sydney - Vinccnco 
Agatha ■ - 

Petet ■ Mary Tylcr Moorc 

.Mike ■ — 

Claudia - Blackjack 

4. pálya 

(Practical Pastimes) 
gtilkoi: Miké 
áldozat : Agat ha 
hely: lihrary 
fegfetr. gun 

ok: Shc pulted loo many 
practical joker 

Brrak In 

Sydney - Dr. Antuirctc 
Louis 


Petet - Sir Alic Guincss 
Claudia - Baker Street 
Agatha - Bee Lee ping 
Miké ■ Maigret 

5. pálya 

(A Stich in Time) 
gyilkol: Mike 
áldozat: Claudia 
hely: Mike s ruom 
ftgp/ar. kaife 
ok: Claudia squcczcd you 
out of the deal 
Brrak In 
Sydney - A circus 
clcphant 

Petet - Jimmv Holta 
Claudia - Chicago 
Agatha - Yankcc 
Mike - Billy the Kid 


3. pálya 

(Paine by Numbcrs) 
gyilkos: Claudia 
áldozat: Pctcr 
hely: hall 
/igywer gun 


Desoiator cheat ötlet' 


A j«iéK MVJLilLQAD c* « zaj «z egyv» szinte* cáá* az atozúá tatfeátme után tonnátok ot» Er ittvef Futjuk na 
úgy atözo pálya lejtáoa uuu* agy buvm*«zo paiys *o áod|at gaoeiju* be Megunjuk *oy a tovább* sirató* ta 


jtmzhaUih' 


















2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 


HISOFT ’C’ COMP1LER 


A program szerkesztő használata 

A SpMium C rendszerének használatát a programszerkesztó il 
mtntiiMvii folytatjuk. maid azután ia»unn rá magának a rryetv- 
nok az ismertetésért Mini amtitettuli a szerkesztőbe az EDfI 
majd az ENTER D<!ientyűkmegnyomásevai léphetünk oa A szer 
kesztő minden arammal kezdődő aort beszerkeszt a pufi arába 
hasonlóan a BASIC-ház A sorszám nem ia«z része a program- 
sornak, caafc a azerkaaztáshaz ezukaáges. A szerkesztőnek agy- 
karakteres parancsai vannak, melyek a következők 
I < acaazám 1 > , < sorszám? > - automatikus sorszamadás Az 
első szám az első sornak a száma, míg a második szám a nö¬ 
vekmény A szerkesztő addig adja a megtaláló sorszamokat 
míg De nem viszünk egy són amelyik csak az < EDIT > kódiat 
(kis téglalap) tartalmazza 

L<aarsrám! >,<aorezám 2 > - listézáa az alsó izémtől a má¬ 
sodik számig 

K < sorsiam > — beállítja hogy hány soronként történjen s ka- 
tázás 

W< eorszarni >,« sorszám? • - ugyanaz múlt sz L csak a 
nyomtatóra listáz 

V - Kiírja az aktuális efváleeztójelet aa az utoljára hasznait 
<sorszám 1 >, <sormzám2>, <paraml>. lüetve <param2> 
énékeket, továbbá a szövegfile kezdő és vágómét 
8„ <peremi > - a parancsok paraméterei közt általában a 
vessző áll Ha ez valamiért nem megfelelő, akkor atceeréihatjuk 
a «peremi > aztnng első karakterele Ezt nem célszerű szó¬ 
köznek. vagy ENTEA-nek választan:! 

C - Visszatérés ■ fordítóba 

B - Kilépés a BASIC-oe Újraindítás e RANOOMlZE US« 25200 
paranccsal! 

N < sorszám t >.« sorszám? > - a sorok Ét számozási Az első 
megadott szám az első sor szams, míg a második a novak 
meny 

F<sorszám 1 >,« sorazám2>.<párámI >,<param2> a 

magadon sorok közt Ibeteortve a határokat) keress' a 
<perem 1 > szmogét e ha megtalálta, éner szerkesztő modDa 
(lásd később) Lehetőségünk van a scron Dalul további előfor¬ 
dulást karaim, vagy a magtaiaitat helyettesítem a •'param2~> 
szmoggal A sziringekat nem szabad idézójaiev közé tenn.l 
P<aorazámf>.<aorszám 2 >.<parami > - a punét megádon 
sorait kiírje a szalagra < párám 1 > névan 

Q.,< párám 1 > - beolvassa a <párám 1 > nevű Ma tartalmat a 
puKarbe 

Ez utóbbi két parancs esetén, ha a sztrmg másod.k karaktéra 
kenóspont, akkor az alőne álló szám a miaodnve sorszáma a 
név pedig a harmadik karaklaitól kezdődik 

Utoljára hagytuk az E<aormzám!> szerkesztés- parancs ismer 
tatásét Ennek segítségével a létező. < sorszámi > sorszámú 
sort tudjuk megszerkeszteni Ehhez az alábbi aiparancsokat 
használhatjuk 

< Kurzor jobbra > - agy karaktert átmásol a régi sorbol az újba 

< Kurzor balra> - visszarakja az almáson karaktert a régi torba 

< ENTER > - a szerkesztés befejezése, az ú| sor bekerül a puf¬ 

féi-be 

O - a szerkasztas vége. az aradat) sor megmarad 
R - az eredeti sor szerkesztésé! sióiról kezdi 
K - törli e kurzor után álló karaktereket 
Z - a kurzor alatti karakterrel agyun torol a sor végéig 
I - beszúrás Villogó * kurzor jelenik meg A feles-eget karakte¬ 
reket a < DELEJE » gombbal törölhetjük A Deszúiést befe¬ 
jezhetjük az < ENTER > megnyomásával 
X - az összes maradék karaktert átmásolja a so< végére ál< s 
áner beszúrási módba 

C - helyettesítési mód A kurzor ♦ lesz a a bevin karaktéra! at 
írják az aradat! sorban levő karaktereket Kilépni az 
<ENTER> megnyomásával tudunk 
F<paramt >.<peram2> - befelezi a sor szerkesztései, mcse¬ 
ren a regit aa megkeresi e következő sort ahol az F után be¬ 
irt sxtnng megaiémató 

8 - az F parancsban magadon sztnngre cseréli a megtalált 
szti ingat majd tovább keres 

A szerkesztő parancsai es az E parancs alparancsai úgy mü- 
kodnak hogyha valamelyik paraméterüket leiek a <sorszám > 
és <párám > értékek) nem ad|uk meg akkor az utoljára maga¬ 
don enákekke! dolgozik Ezeket lehet a V paranccsal lekérdezni 
Tekintene! arra. hogy a C program képes önmaga felülírására, 
minden programtutiatás élőn célszerű a 10 sornál hosszabb 


programokai aimonteml Javításnál nem kell mindig csak akkor, 
ha már nem emlékezünk mii ia javítottunk ki. 

A C nyelv általános tulajdonságai 

Egy C program változó és típusdekiarációk valamint függvények 
halmaza A függvényeken belül mar nincs lehetőség további 
függvények deklarálására míg a függvényen barit használhatunk 
további vaitozOdekiaraciókat Ennek következtében a változókat 
külső es belső változóknak nivjuk. ettől függően hogy az összes 
függvényen kívül, vagy valamelyiken Dalul deklaráltuk jvát nyel¬ 
vek esetén a globális-lokális elnevezéspár használatos | A oetsó 
változók mág - deklarációjuktól hrggŐen - lenéinek statikusak 
vagy sem A statikus változó értéké a függvényből való talapéi¬ 
kor is megmarad és a luggvény újabb hívásakor ezzel az értek 
kel számolhatunk tovább Valamennyi használt változót — az al¬ 
só használata előtt - deklarálni kell 

A C nyelv maga lehetővé teaz> estem es regiater típusú változók 
naiznaiatát is Ez utobtx azt (ejazl ki. hogy a változót magát na 
ez tehetséges a processzor regiszterében valósítsuk meg Erre 
a Spectrum eseteben nincs lehetőség, a 280 reglaztarei másra 
már foglaltak Az estem típus azzal van oaazefuggeabon hogy a 
C nyalván út program agyas darabjait külön file-ban ie tarolhat 
juk. külön fotdrfhairufc Ilyenkor jelezni k#n a Ma elején hogy me¬ 
lyek azok a függvények es változók, amelyek deklarációját egy 
másik f«e tartalmazza Erre nekünk nmei lehetőségünk, mert a 
torditő mindig a forraahle-ból ás egyetlen menetoen állítja elő a 
futtatható kódot 

A C erősen típusos nyelv minden váltózónák van típusa, t szí a 
program sxovegáben aaplicKe mag >a kell adni A C aránylag ká¬ 
vás típust Ismer, ezek a következők 



C elnevezés 


Tároláai hossz 

1. 

Cher 

karakter 

t byte 

2 

int 

egész szám 

2 byte 

3 

shott 

egész szem 

2 byte 

4. 

long 

egesz szám 

2 byte 

6 

Hornt 

valós szám 

nem Implementált 

6 

double 

dupla pontos 

nem implementált 


Általában a C magvalósításokban az mt. áttört ás torig típusok 
nem azonosak de ebben a reprezentációban igán Mint a beve¬ 
zetésben mar emirtattuk. a valós számokat nem kezeli a rend¬ 
szer A 2 -4 típusok elé tehetünk egy unafgned módosító szócs¬ 
kát ilyenkor az illető váltőzOk nem űuolhatnak negatrv szamot 
A vaiiczo-dektarácrok alakja igen egyszerű 

(stacc) < típus megnevezése > « vaitozo usta-• 

Peioaui 
lm IJ; 

char beotv, kiír o. 
ahort alfa. béta 
static unsigned ciktusvali 

mind érvényes deklarációk Ha a static jelzőt nem tesszük ki. ak¬ 
kor a változó nem lesz Matikus. amit néha úgyis ki szoktunk fe¬ 
jezni hogy a változó automatikus (Természetesen az alaptípu¬ 
sokon kwui vannak un tipuskapzó operációk - pl tömbök - 
amelyek segítségévei további típusokat lehet definiálni.) 

Az alaptípusokon - elsősorban a számokon - a megexokottnái 
lényegesen több művalatet lehet vegeim • azok jelölése ia 
meglepő Ezek a műveletek |ás relációk) a következők 



C jelölés 

elnevezés 

1. 

1 

logikai tagedis 

2 


bltankanti kompiemeter-fcépzés 

3 

♦ 10 

összeadás 

4 

- 10 

kivonás, ellentett képzés 

5 

• 11 

szorzás, mutatókép zás 

6 

/ 11 

osztás 

r 

V 11 

maradekképzes 

8 

« < 9 

Dalia tolás 

» 

> > 9 

jobbia tcias 

10 

< 8 

ki több 

11 

12 

> 8 
< • 8 

nagyobb 
kisebb egyenlő 

13 

> - 8 

nagyobb egyenlő 

14 

- - r 

egyenlő 

t5 

te 

• • 7 

& 6 

nem egyenlő 

Duónként! és 

12. 

i 

bitenként! vagy 

18 

84 4 

bitenkénti kizáró vagy 

10 

II 3 

logikai vagy 

20 

0 

sorozatos taartakaiés 

21 

?: 2 

’eiteteias kifejezés 

22 

♦ ♦ 

növelés 

23 

— 

csökkentés 












2.1 HEAVY ON THE MAGIGK! 



24 « 1 onoMuíaa 

25 ♦ - t énéh adás összeadással 

26 - - 1 értekedét kivonassa! 

27 *- l értékadat szorzással 

28 lm t énákadás osztással 

29 % • 1 értékadat maradékkepzassei 

30 > > »1 énahadá* loobretoieisai 

31 <<»1 én*kadét batratoiéaaai 

32 &• 1 enekeans bitenkénti es sel 

33 | - 1 értékadat bitenkénti vegy-gyai 

34 ~ - I énekedét bitenkénti kizáró vággyal 

39. tizeot váltóid tárolási hossz* 

36 caatl < típus >) konvertálás 
Ai agyoparandvsu műveletek prioritása a legmagasabb inam 
számítva a zárójeleken Ezak a kovetefcezők I, • 6 . |. —, 

♦ ♦. M/eot. caal Ezak az operátorok jOObiol Dalia kotnak Az 
otszes kátopeiandusú művelet balról |OObia kot Ezak prioritását 
a táblázatban soroltuk fal Ezak után kovatkaznak prioritásban az 
énékado múvalatak amely** mindegyike jobbról báli a kot V# 
gui lagalacsonyabb oriorhatú a vessző müvalat. • így mindig az 
hajtódik vágta utoljára A vasszó baltól joObza csoprotoeit 
A C nyakban az atiakadáa mmt ónálló uiaiita* nam jelen* mag 
nanam speaeii* művaiatkant szerepet Az * -2 aitákadáa ered- 
manyui 2 ad. a maliaalag a* az arték az x változóba •« belem*, 
tolódik Pl az y » (* - 21 művelet korreki Eredményűi az y • 2 
áriakat kaptuk, a msnáknalakként az x változóba kaiul a 2 énék. 
Hasonlóan furcsa a vaaszó müvalat. bét a HfSOFT-ban nam tmp- 
ián-e maii ah Magia megemlítjük. mán a C program okban igán 
gyakran használjak Pusztán annyit (alant, hogy a vesezőval etvá 
lanton kite ezesexat sorban kt keli enekelni a maganah a kifeje- 
zeanak az értéké az utolja/a k.értekeit kifejezés lesz Tekintsük 
például az i * () - 2 j * 1) kifejezést 1 Először természetesen a zá¬ 
rójelen belük kifejezés enekeiöd-h ki Ennek hatására i érteke 2 
lesz. majd kiáftéheiódik a j * i krfeiezáa. melynek éneke így 3 
lesz Ezen r a 3 enéket kapja, a magának az agáaz kifejezésnek 
az enáke is 3 lesz! 


Következő fu/csaaág a • - típuau énakadások A C nyefv készí¬ 
tői úgy tálénak hogy igen gyakoriak az X»X *-1 típusú értéka¬ 
datok. a azok gyors végrehajtása erdőkében bevezettek a • - 
énékadast X* - Y az X - X -V értekadaa rövidítése Ha tanét az 
X változol f-gyei akarjuk növelni akkor a leggyorsaoDan azt az X 
- - 1 paranccsal hajthatjuk vegre Hasonlóan kall éneimazru az 
Összes tobb> ertákedo műveletet 


Az t-gyol való csökkentést és növelést annyira lényegesnek talál¬ 
ták. hogy ku'on caokkentö es növelő műveleti jelet .ktettak a 
nyelvbe, etek a -» • es a — jelek Ezeket csak valtozo até 
vagy után lehet Írni Ha alá ttjuk, akkor a változó énéket előszót 
kell módosítani. ma|d utána használni Ha utána írjuk, akkor 
előbb használjuk a változó értéket, a csak utána módosítja a 
program Például az i - i« - 2.y - 3,» *■ ( - * >)) művelet hatáséra 
l érteke 6 lesz' (Vajon miétt?| 

Utoljára maradt a telteieies anékadás Ez agy háromargumentu 
m-j művelet fettetel .- 7 •: kifejezés >: -cMfeJezée » A teliét* 
les kifejezés értéke a > követő első taf*|ezes na a feltétel igaz 
különben a miaodik Például az t >y 7 x y kilajezés érteke min- 
drg az x és y számok közül a nagyobbik 


C programok felépítése 

Mint említettük a C program változódé* tsz aciók es fuggvényde- 
finicfók sorozata A program futása a main nevű függvény mag 
hiveeával kezdődik, ez tekinthető tulajdonképpen a fóprogranv 
nafc. Egy fuggvénydaflniciű az aláobr alakú 
llextemj < típus >| <név> (< paramáterlitta >) 

< változó oaktaráeiós lista t > 

( < valtozo-deklarációt lista 2 > 

< utasításijaié > } 

A <név > a függvény nevét edja meg. ezzel a newel kell a függ 
vényre majd hivatkozni A paraméterilsta a függvény formális pe- 
ismétereit adja meg, ezeket as csak ezeket a *. véitozó-dekiaia- 
ctos lista 1 > -ben deklarálni kell Ezeket a változókat csak es ki¬ 
zárólag a függvény belsejében használhatjuk A kapcsos lerója¬ 
lak közti reszt szokás tuggvenytorzsnafc hívni Ez ugyancsak tar 
talmazhat agy deklarációé Hstit ezek tesznek a függvény belső 
változói Végül a fuggvényiorzsóen kell megadni a wegrehajun 
dó utasítások sorozatai A függvény navét agy tipuaezonoaíto 
•lóinau mag ai megadja, hogy a függvény milyen típusú áriak¬ 
kal tér viaaza Ha elmarad akkor az mindlo M típust Islent An¬ 
nak jelzeeere hogy a függvény visszaadott értéke icdefcielen 
szokás a voKf típust hasznaim A votd típus valójában agáaz ti 
pust istent, de a függvény neve ele írásával egyértelműen jelez¬ 
hetjük hogy nincs felhasználható visszaadott érték Az extern 
haaznalatá/a még a későbbiekben visszatérünk 


A tovaböiakban felsoroljuk az összes C utasítás formáját. Ügyel¬ 
jünk az egyet utasítások végen látható pontosvesszőre (,) hasz¬ 
nálatuk kötelezői 

1 Összetett utasítás Az öeaxeteU utasnál alakja 

(< változó deklaráció lista » «. utasitasnsta -* J 
alakú hasonló a tuggványtorzzsal A* itt szereplő változók csak 
az összetett utasításon balul léteznek, onnan való kilépéskor ér¬ 
tékük nem hasznámstó fel 

2- A < kifejezet >. szinten utasítás Hatáséra e < kifejezés > ki- 
értékelődik s éneke rendelkezésre én Ha a kifejezésben érték- 
adaeok is szelepeitek, akkor a kifejezés kiértékelése egyben ez 
ánékadáeok végrehajtását -s jelenti 

3 Függvényből visszatérni kétféleképpen lehet Vagy a függvény 

törzsének utolsó utasítását is vég/ehetjük, vagy kiadjuk a return 
utasítást Annak alakja ketfele 
return vagy return -: kifejezet > . 

Ez utóbbi esetben a függvény értéke a < Kifejezet > lesz. míg az 
előző esetben nam dóiméit Az első (tehál a < kifejezés > nélküli 
esetei akkor használjuk, ha nem akarunk a függvénnyel értéket 
visszaadni 

4 Ve zer téteted ások Bár a C strukturált nyelv, lehetőség van 
címkék nssznalatára a programban, s a megcímkézett utasitava 
való közvetlen vazerteeátadésra. Erre szolgai az utasítások cím¬ 
kével való ellátása, illetve a goto utasítás Ezek alakja a követke¬ 
ző. 

goto * oimke > illetve < címke >.< utasítás > 

A címke tetszőleges, masra meg nem heaxnán azonosító lehet 
A goto utasítás végrehajtása azt eredményezi, hogy a vezérlét a 

< címke > -vei megjelölt utasítással folytatódik A címke csak az 
eppen végrehajtás alatt álló függvényben lehet 

A feltételes vezártátátadásra a 

H ( < xlfejozáe > ) < utasítás > illetve e 
M( < kifejezet > ) < utasítás 1 > aiaa < utasítás 2 > 
utasítások szolgálnak A kifejazáe kiértékelése után a vezeries az 
« utasítás t > feldolgozásával folytatódik - láttává, hogy a kifeje¬ 
zet artexe igaz volt. pontosabban dudától különböző Ha a kife¬ 
st** ártok* hamis, azaz nuHa akkor az első esetben a követke¬ 
ző utasításra karul e vezeries. míg a második esetben az «. uta¬ 
sítás 2 > karul vápiehajtatre A C tartalmaz agy többirányú eie- 
gaxtaiatt la lehetővé tevő utasítási Ennek alakja a következő 
switch ( < Májasét > ) < utasítás >• 
míg az < utasítás > -ben az alábbi utasítások fordulhatnak elő: 
casa < állandó kitejezee > « utasítás > Illetve default. 

< utasítás » 

A switch utasítás végrehajtása a «kifejezet* kiértékelésével 
kezdődik Ezután a program megkeresi az utasításban az első 
Olyan case-t, amelyikhez tanoró állandó kifejezés értéké mege¬ 
gyez* a < kifejezés » apóén aktuális áriákéval Az ezt a csw-i 
követő első utasítással folytatódik a program Ha ifyen caae 
nincs, akkor a defauit-ra karul a vezérlés Ha a oefautt nam sze¬ 
repel a •ettch-cn balul akkor e swttch követő első utasításra ka¬ 
rul a vezeries Szemben a C nyelv definícióiéval, a HISOFT C- 
ban a emntch utasításon Dalul mái nem definiálhatunk semmit 

5 Okkisutaertáaofc A C náiomféfe dkiusutasíuat ismer Ezek e 
következők 

whée l <kileiezBs » ) <utasítás* 

do < utasítás * ( < kifejezet > J; 

tor ( <kifejezés f >.<kitajazés 2>. <kifejezet 3> J 

< utasítás » 

A kát «rhü*-< tartaJmszó stiuktura hasonló Az '.utasítás* rasz 
ujfa és újra végrehajtódik egószen addig, amíg a kifejezés igaz. 
azaz nam nulla Amikor a < kifejezés » artaaa először lasz nulla, 
a ciklus lejár A do-val kezdődő ciklus ennyiben tér el. hogy az 

< utasítás > legalább egyszer végrehajtódik 

A tor utasítás egyenértékű a következő «*háa ciklussal 

< kifejezés 1 >. 
wháe 'kifejezet 2> { 

< utasítás > 

< kifejezés 3> 

Ennek megfelelően az első kifejezés inicieflzélje a dkiuat. a má¬ 
sod* ellenőrzi a aklus leiartét míg e harmadik a ciklus agy-agy 
végrehajtása után módosítja a ofkíueváltozók értékét Például • 
BASIC-bői jől ismert FÓR i - t TO N STEP t aktust e Oben e kö¬ 
vetkezőképpen lehet kiletezni lor 0 -1 :l ♦ ■* ;l < - n). 

6 Egyéb utasítá s ok Ebbe a kategóriába ottzasan három 
utasites tartozik Ezak kórul a legegyszerűbb az uras utasítás, az 
a ; Feteeleges pontosvessző uras utasításként viselkedik A 
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5.ISMERETLEN NYELVEK 


brtá utasítás befejez- «; utasítóét tartalmazó legbelső wtvio 
do. tax vagy m*Kch fásítást iuui kévető alté utasításra Marul 
a vezérlés A oonbnue utasna* befejezi a ciklusmag 
-•w'ahaJtaMt a a ciklus folytatásénak eiisn&rzétéie karul vissza 
a vezérlés Ez a kétféle do es a fór ciklusra agyarám vonatkozik 

Előre definiált függvények 

Befeleztük a C nyelv ismertetésén#* eleó raazat A továbbiakban 
ai tipuadaklarádókat. az előre űafm.an fuggvanyakat aa a foidi 
teái opc> okát ismertetjük jelenlegi limereteink azonban mag 
nem elegendőek programok írására ugyanis a C-ben az adat ki' 
Oavnall műveletek mind előre magifi függvények (hasonlóan a 
PASCAL-noz) ezért legalább néhány eljárást lamaretetunk hogy 
tudjunk mér most programokat készitonni 

Adatbeolvasás 

A billentyűzetről tonenó adatbeorvaaaa formája a következő 
eeanfi - formátum-axtring ».(< argóm ént * ]). 

A formátum-azirtng a beolvasandó éneke* formátumát tanai- 
mázzá, míg az argumentum -lista a beolvasandó artakak helyét 
adjé meg, vagyis mindegyik agy-agy mutató A formátum- 
szmogban az agasz enekeket a %<3~ vagy a -%tOd- (ormában 
kall jelezni A % jel vezeti be a vezérlő sorozatot míg a "d a de- 
elmália beolvasás, tormátumot Jelzi A koztuk lévő szám a maxi¬ 
mális beolvasandó jegyek számát jelenti Bármilyen nem deci- 
málie jel vágat vet a beolvasásnak Például ez ■ át y agasz sza¬ 
mokat a köveivel óképpen lehat beotvaatatni 
acanf(*%a%d* .Aa Ay). 

Kiírás a képernyőre 

A képernyőre velő kiírás ugyancsak tormátum-sztring aagitaága 
vat történik Ennak alakja 

prtntfi <(ormátum-aztrtng >,(<argumant » }), 

Argumantumokkánt most magukat az artákakat kait megadni, 
nam pedig a ólmukat A < formátum-aztringben > található nam 
vezérlő karakterek egy az agyban megjelennek a képernyőn A 
kiiráa vezérlésére a következő karaktarsorozatokat la lahat még 
használni 

C jetöiéa 

\t 
\0 

S' 

\» 

\\ 

V 

Paidául a printfr\f\n\n6raamanyefc \Sd \5d\».y) hatására a 
képernyő törlődik a a második sor slaján magjalanik az "Ered- 
m f ft y** ; * majd azt követően S-3 helytállókén ábrázolva az 
x áa y számok ánák. kozta két axókózzai 
Most már kalló ismerettel randalkszunk ahhoz hogy alág bo¬ 
nyolult áa Összetart programokat írjunk C nyelven Bemeiegítő- 
nek egy •gytftii példa 

Az alábbi program az alsó tOOO tsrmátxetsa azám kozott talál¬ 
ható pnmazámot írjak, a képsrnyőrs 
int oazthatoflj) 

Int IJ; 

i((l\j - - 0) rsturn -t. e.ae ratum 0. 
mainfl 


U SOr 

vtzazlntaa tabuiélás 
viasz alápés 

kocsi-viasza 

ispdobát 'képernyő tonas) 

baokaiash 

aposztróf 




inti) na g. 


prin«r%lc%d\n*.ClR.2). 
to»fl-2;l <1000,1-* -21 { 
nag - 0. 
for(j-2;j< - 
nffleg - < 

■g) 


*l;Ö-- 2)?Je e:0-* -2» 
oszthatoű j)í braak; 

lf(l (tagi 
prlntfr%d\n’Jj; 


jelan ísmartatónkat azzal fejezzük be hogy ismertetjük, hogyan 
kall agy C programot megírni áa futtatni Töltsük be a C fordítót 
majd bejelentkezés után nyomjuk meg az <EDfT> < ENtER> 
billentyűket Ennek naiasa/s szarkaaztő üzemmódba kerülünk 
Adjuk ki az 110.10 szerkesztő parancsot, majd ahogy a program 
sorban adja a számokat kjük ba az agya* programsorokat \A- 
gySzat a C alapszavakat csak kis betűkkel írhatjuk ba! Amikor 
valamennyit beírtuk, akkor a beszúrási üzemmódból ügy tudunk 
k"epni hogy egy olyan sort írunk be amelyik egyedül az 
<E0fT» billentyű lelát (kis téglalap) tartalmazza A lantié* el- 
végzésé után nyomjuk meg még a <C» billentyűi •• Ennek ha¬ 
tására a szerkesztőből visszatérünk a fordítóba A éiNCLUDE 
< ENTER > után a fordító lefordítja a szerkesztő puff arabén lévő 


-* - aa asemvasiw pUflfiVUVn IWO 

programot Ezután mái csak a < SYMBOL SHIFT-I> (vagy AT) 
oaiantyut vall megnyomnunk Ha nam vétettünk hibát, akkor a 
forditotoi azt az üzenetet kapjuk, hogy az <Y> gomb megnyo- 
-* Kodul a program 

iatő hogy mind a forrásnyelvi, mind a lefordított prog- 
ilagra vagy mikrodrrva-ra szaratnénk átmásolni Ekkor a 
ikeppen kall eljá/nunk. ha a forrásnyelvi szöveget akar- 
**. ekkor a szerkesztőből ki kall adnunk egy P10.150 


mására elindul a program 
Elképzelhető nogy mind a forrásnyelvi, mind a lefordított prog¬ 
ramot szelep**-—.———-<— ■ —• — - 

következők* 

juk altenni akkor a szerkesztőből ki kall adnunk egy i'io.iau. 
"ezanevem* parancsot Vigyázzunk a sorszámoknak az áttalunk 
megírt program alaő áa utolsó sorának a axámávai kell mege¬ 
gyeznie' Ha a lefordított programot akarjuk elmenteni akkor a 
program ezovegenak alaő sorába a Atransiete <Menév> alakú 
vezérlő sort kall elhelyezni A flla mantéaára a < SYMBOL SHtfT- 
I > billentyű megnyomásakor karul sor A lefordított aa átmenten 
program víeszatottéee után a RANDOMIZE USR 25200 BASIC 
paranccsal Indítható el. 

Renooen. nézzük, hogyan működik a programi Rögtön látszik 
hogy kát függvényből all ezek az oezOiato ás a maki A maki a 
főp'ogram. azért annak nam lehet paramétere Az oexViato nevű 
'uggvány kétváltozós és egész értéket ad vissza Ez 0, ha I ma¬ 
radék nalkui osztható |-v#l különben -1 A maki függvénynek hé- 
rom belső változója van. valamennyi agasz Ezek az IJ és a (tag 
nevű változók 

A maki kiírja az első pnmazámot. ami a 2 (Ha valaki nam tudná 
eoy szám akkor primazám, ha az i-an éa önmagán kfvul mara¬ 
dék nélkül egyetlen pozitív számmal sem osztható ..) Ezután kö¬ 
vetkezik agy ciklus am. hárommal indul és 90<Mg tart A olktue- 
mag minden agyas lefutása végén végrehajtódik az i ♦ - 2 kife¬ 
jezés kiért ék aléta. aminek következményeként i mindig kettővel 
nő A belső ciklus ellenőrzi, hogy ven-e az l-nak osztója Ez a cik¬ 
lus a j - 2 értékkel indul, a egészen i/24g tan Az l/a értéket u 
kosán 3* > f-nafc irtuk ba A oikiuavíltox 
(| •* - í 
akkor 

bán kL___ ___ ( . .... _ m 

oiktutvéitozó Uyan használata meggyorsítja a ciklust, hiszen a 
páros számok - krvávs a 2-t - kimaradnak A ciklusmag egyet¬ 
len lettatelea utasításból áll A (altétel kiértékelésének egyik mel¬ 
lékhatása. hogy Mag értéke mindig beállítódik. Ha a faltaiéi Igaz 
(< >01, azaz találtunk oaztOt. akkor a braak miatt kilápunk a cik- 
tusból Végül ha a flag jelzi, hogy a számnak nlnc* osztója, ak¬ 
kor a második prtntf kiírja a számot Ha még valaki Itt van. Irtunk 
olyan programot, amalvik kiírja agy azám prímtényezős faloon- 
tasál Használjunk minél Bonyolultabb áa trükkösebb értékedé- 
aokatlíl 


-trüfc- 

izót a Q- «2)9|e ♦: 


” ■ . — — • 1-wn Hiten V* re UtfllWaVWtVáVI ■ U ■ ■ H ♦ T I 

J* -2) kffajazéa aegitaágávai módosítjuk Haj egyenlő költővel, 
ikkor j sogvsi nő a J-* * kifajazáa natásá/a. minden más eset- 
zen kettővé. mart ilyenkor a J-* -2 rész kerül kiértékelásre. A 

l.U*. áilrv. J. J...- __Tk. _ .... . . 


LED STORM • GO! 




< CAPS SHIFT > M a 
a játék 'utasa pádig 
(am 300.000 oontiai 


TASK FORCE • CCS/IVemícr Soflnarc 


MM 


sor 
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\Alumerikus 


billentyűzet 


Köztudott, hogy a Spectram billentyűzetén - még a 
128 *2, * 3 billentyűzetén is - nehéz számokat, 
adatokat, a numerikus szám fi ások során alkalmazott 
szimbólumokat (tlzedespont. szorzásjel stb ) bevinni 
Egy speciális célprogram (pl bérelszámolás, bruttó¬ 
sítás stb ) esetén ez a probléma fokozottabban jelent¬ 
kezhet A 128K géptípusokhoz Igaz forgalomba került 
egy numerikus külső billentyűzet, amely a KEYPAD 
csatlakozón keresztül illeszthető, ám úgy gondoljuk 
48K-s gépből valamivel több található az országban, 
az ő problémájukat kellene elsősorban megoldani 

A megoldás kulcsa egy billentyűzetre programozható 
loystlck interface - Hyenbói sokféle létezik, meg ha 
zal forgalmazásban Is egy lerobbant Joystick, 
valamint a külső numerikus billentyűzet, melynek 
megépítem most fogunk ötleteket adni 

Az első lépés a loystlck szétszerelése Célszerű ha 
egy már egyébként használhatatlan Joystick el hasz¬ 
nálunk fel erre a célra A joystick kis nyaklapjan meg 
fogjuk találni az oda csatlakoztatott kábelvégzódóst 
Ez gyakran úgy néz ki. hogy minden ér más színű 
Ezermester üzletekben kapható tobberes szaJagkabel 
(laposkábel), vegyünk ebből egy kb 70 cm-es dara¬ 
bot Ebből vágjunk le egy 20 cm-es reszt, fejtsünk le 
belőle 6 különböző színű eret. maid pucoljuk meg a 
vegeket, és forrasszuk az egyik oldali végződéseket a 
csatlakozásokhoz 



O- 


zöld 
•hér 

fekete (test) 
barna 
kék 

—piros (tűzgombtól) 


A szalagkabei másik végen is pucoljuk meg a veze- 
tékvégoket, majd forrasszunk fel ra egy 6 pólusú tuc- 
hei dugót. A 6 pólusú tuchet dugót lengő aljzattal 
együtt szerezzük be az aljzatot majd a numerikus 
billentyűzethez lógjuk felszerelni Feltétlenül Jegyez 
zük meg azt Is. hogy metyik kabetszín melyik páus 
hoz tartozik 

Ezt követően szereznünk kell egy kisebb merelú mű¬ 
anyag dobozt A doboz méretet persze a beépítés 
alapvetően befolyásolja ám nem akarunk konkrét 
adatokat megadni (a x b x c). az menet közben úgy 
Is ki fog derülni. Lombfú/ó&szel vágjuk ki a billentyűk 
helyét. 10 x 10 mm-es nyilasokat, ugyanakkor ve¬ 
gyünk egy kb 6 8 mm vastagságú gumilapot, ebből 
pedig vágjunk ki 8 x 8 mm méretű hasábokat (ezek 
lesznek a billentyűk) 





A műanyag doboz felső lapjára (amelyen a nyílásokat 
krvagtukj alulról vágjunk be egy megfelelő méretű gu¬ 
milapot (célszerű rosszé kerékpár belsőből), majd 
pillanat ragasztóval a nylásoknak megfelelően ra¬ 
gasszuk fel a billentyűket a vékony gumüapra. Ami¬ 
kor minden billentyű a helyére került, célszerű várni 
néhány órát pihenni, hogy a ragasztó kótósi szilárd¬ 
sága megfelelő legyen, ezután a számokat és a Jele¬ 
ket feivlhetjuk a billentyűk felületére Ennek megol¬ 
dását már Önökre bizzuk. akár égetéssel, akár Tes¬ 
tessel 

Amíg a ragasztó megköt, nekiláthatunk a nyáklap el¬ 
készítésének. A kapcsolást egy - a vékony gumllap- 
pal megegyezd nagyságú nyák-lapon fogjuk megter¬ 
vezni. ez házilag Is könnyen megoldható A nyak fe¬ 
lületen a vastag sávokat maratjuk ki. a színjelölések 
az áltálunk elkészített billentyűzetre vonatkoznak le¬ 
het bármilyen más vezeték-szín kombináció 



A számozott négyzetek szélén óa a csíkokon készít¬ 
sünk 0 t mm-es furatokat, a szerkezet szívót kepező 
egyenirányító diódák részére, ugyanis ezekkel lehet 
megoldani, hogy a joystick kel ellentétben, a Joystick 
átlós irányának megfelelő kettős kapcsolást megkap¬ 
juk Ide már a leggyengébb egyenirányítók Is megfe¬ 
lelnek, kb 7.- Ft/db, és 35 db-ra lesz szükségünk A 
nyákhoz forrasszuk a szalagkábel másik részét (kb 
fél méter), a színeknek megfelelően, a másik végére 
pedig szereljük fel a tuchet lengő aljzatot A diódákat 
a kis furatokon keresztül a nyak sima oldala felől fel¬ 
dugva forrasszuk be A fő Irányoknak (2.4.6.8) meg¬ 
felelő kapcsolásokat dióda nélkül, azokból lecsípett 
darabokkal oldhatjuk meg A fő Irányok betartása 
fontos a Joystick betanításához! A diódákat úgy for¬ 
rasszuk lel hogy az azokon látható csík Jelzés min¬ 
dig a kiinduló mezőhöz (pl. 7.9) essen közelebb Az 
irányába mutasson Részletesebb rajz helyen Itt leír¬ 
juk. hogy mely mezőtől mely színhez csatlakozzon a 
dióda 


8 - feher 

4 - zöld 

2 - kék 

6 - barna 

5 - piros 

7 - teher 


dióda nélkül 
dióda nélkül 
dióda nélkül 
dióda nélkül 
dióda nélkül 
diódával 
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7 

- zöld 

diódával 

9 

- teher 

diódéval 

9 

- barna 

diódával 

1 

- zöld 

diódával 

1 

- kék 

diódával 

3 

— kék 

diódával 

3 

— barna 

diódával 

0 

- zöld 

diódával 

0 

— fehér 

diódával 

Q 

- piros 

diódával 

/ 

- kék 

diódával 

/ 

- barna 

diódával 

/ 

- piros 

diódával 

• 

- feher 

diódával 

• 

- barna 

diódával 

• 

- piros 

diódával 

+ 

- zöld 

diódával 

♦ 

- kék 

diódával 

4- 

piros 

diódával 

— 

- zöld 

diódával 

— 

- piros 

diódával 

SP 

- fehér 

diódával 

SP 

— piros 

diódával 

EN 

— barna 

diódával 

EN 

— piros 

diódával 

Pl 

- kék 

diódával 

Pl 

- piros 

diódával 

P2 

- feher 

diódával 

P2 

- kék 

diódával 

P3 

- zöld 

diódával 

P3 

- barna 

diódával 


- zöld 

diódával 


- barna 

diódával 


- piros 

diódával 


Ahol SP - SPACE. EN = ENTER III Pl. P2 ös P3 
tetszőleges billentyűk 

Amikor ez is kész lett. vágjunk le rugalmas rézlemez¬ 
ből kb 2 mm-es csíkokat, egyenként kb 20 mm 
hosszút, majd hajlítsuk meg ezeket az ábrának meg 
felelő alakra 



számok mezői 


Forrasszuk ezeket a csíkokat a nyákrajzon X-szd je¬ 
lölt. tehát a közős (fekete) érintkezőkre Attól függő¬ 
en. hogy a hajlftás milyen magasra sikerüli, ragasz- 
szunk a gumilap aljára hálószerűén megfelelő ma¬ 
gasságú gumicsíkokat ez fogja megadni a billentyű¬ 
zet érzékenységét, és meggátolja, hogy másik kap¬ 
csoló is bekapcsoljon 

Most már a billentyűket belülről felnyomhatjuk a mű¬ 
anyag dobozon kivágott nySásokba, a nyákot 4 db. 
M3-as csavarral rögzíthetjük a dobozon, a vázlatnak 



4 - nyomtatott áramkör 8 - távtartó gumicsík 

Amennyiben az ósszeszereles rendben megtörtént, 
következhet a főpróba! A tanítható, programozható 
Joystick Interface-t tanítsuk be úgy. mintha a Joystick¬ 
kel tennénk, ám most a numerikus billentyűzet bfllen- 
tyúi segítségével A számok, műveleti Jelek, a 
tizedespont. a SPACE és az ENTER mellett rendel¬ 
kezésre álló 3 billentyűt a célprogram sajátosságai 
szerint választhatjuk ki. tetszés szerint 
Reméljük, hogy hasznos információval láttuk el mind¬ 
azokat. akik egy kicsit is szeretnek otthonukban bar¬ 
kácsolni. és gépüket gyakran használják numerikus 
feladatokra A felhasználáshoz sok sikert kívánunk! 


KILLCzS M7IL 

LEVEL IV. SUPERSLEUTH 


1. pálya 

(La.it La ff) 
gyilkos: Claudia 
áldozat: Sydney 
Hely- Agutha's rnom 
/rgyver. bomb 
ok: Sidncy said you wcrc 
Cousy writer 
Brcak In 
Sydney-A 
Peter ■ 2 
Cataudia - — 


Agatka - Phillis Dorothy 
Mike - - 


2. pálya 

(Mutbcrly Lőve) 
gyilkol: Agaiba 
áldozat: Sydney 
hely: palio 
/<®w. knife 
ok: You wanted Mikc's 
inbcritance 


3. pálya 

(Rhymcs and crímei) 
gyilkos: Claudia 
áldozat: Agaiba 
hely: library 
fegyver gun 
ok: Jcalousy 


4. pálya 

(The Scalcs of Justicc) 
gyilkos: Claudia 


áldozat: Pclcr 
Hely: patio 
fegyver: poison 
itk: He wcighs less than 
tbc rest 

Brrak la 

Sydney - Bcckecper 
Agat ka - Rammscrt 
Claudia - Danger Mán 
Mike - E-A.Poe 
Peter - - 









7. BASIC 



A billentyűzet figyelése 

A SpV. 15. számában a billentyűzet figyelésének 
BASIC-bői megvalósítható módszerére szemléltettünk 
egy példót Sa|nos elkövettük egy hibát a Béta Basic 
segédprogrammal nem mindenki rendelkezik Sok le¬ 
vélíró Is javasolta: ne tegyük feltétlenül szükségessé a i 
Béta Basic betöltését, ha a módszer az alap BASIC 
utasításkeszietevel is szemléltethető Ezért most a ru¬ 
tint egy kicsit átírtuk 

10 RÉM ••• Bili.figyelés •** 

20 ÓIM b$(5): FÓR 1-16 T0 175 
STEP 32: PLOT 0.1: ÓRAW 255.0: N 
EXT i 

25 PLOT 0.16: DRAM 0.163: DRAM 
255.0: DRAM 0.-153 
30 PRIMT At 2,5;*A billentyűk 
figyelése’ 

40 PRINT A1 5,1;*1 5*;AT 6.1:6 
3486;AT 9.1;'Q-T*;AT lű.l;64510; 

AT 13,1;*A-G*;AT 14.1;65022;AT 1 
?.1;*C5-V*;AT 18.1;65278 
50 PRINT AT 5.28;*0-6*;At 6.26 
;61438;AT 9,28;*P-V;AT 10,26;S7 
342;AT 13.26;*ENf-H*;AT 14.26.49 
160;AT 17.2/;*SP-B*;AT 18.26:32/ 

66 

60 Pl 01 128.144: 0RAW 0. 128: 

PLOT 50.144: DRAW 0.-128: PLOT 2 
03.144: DRAM 0.-128 

70 LET a-lN 61438: PRINT At 5. 

18;«: GO SUB 100: PRINT AT ó.8;B 
$: LET o-!N 64510: PRINI AT 9.10 
;a: GO SUB 100: PRINT AT !0.8;bS 
: LET a«lN 65022: PRINT AT 13,10 
;a: GO SUB 100: PRINT AT !4.B;bS 
: LET a-652/8: PRINT AI 17.10;a: 

GO SUB 100: PRINT AT I8,B;bS 
80 LET a-lN 61438: PRINI AI 5. 

18;#: GO SUB 100: PRINI AT 6.18; 
bS: LET #*1N 57342: PRINT AT 9.1 
8;«: GO SUB 100: PRINI AI 10.18; 
bS: LET a-lN 49150: PRINI AI 13. 

18;a: GO SUB 100: PRINT AT 14.18 
;bS: LET a-IN 32766: PRINT AT 17 
,18;a: GO SUB 100: PRINT AT 18.1 
8:bS 

90 PRINI AT 20.0;*Aktu#lls blI 
lentyu: *;CHRJ(PEEK 23560);* 

95 POKE 23560.32 
100 IÍT Uj.'OOOOüO* 

110 LET x-a-160 

120 1F */16<l TMEN LET bS(5)-*l 

130 IF x/16>»l TMEN LEI x-x-16 
140 IF x/8«I TMEN LET bS(4)-*l* 

150 IF x/8>«l TMEN LET .-*-8 
160 IF x/4<l TMEN LEI bj(3)=*l* 

170 IF x/4»-l TMEN LET *.*-4 


180 If x /?<1 TMEN LET b$(2)-*l- 
190 IF x/2>«1 TMEN LET x-x-2 
200 IF x«l THEN LEI bS(l)-*l* 

210 RETURN 

Ellipszis kompozíció 

Ez az egyszerű demonstrációs program azt mutatja 
be. hogy különböző koordinátájú ellipszisek segítsé¬ 
gével hogy tudunk 3 dimenziós hatást kelteni: 

1 ClEAR 

2 INK 2 

5 LET *«0: LET y-80 
10 FÓR n**0 TO 2*PI STEP PI/180 
15 PLOI 128*x*SIN n,87-y*COS n 
20 NEXT n 

25 LET x-x»10: LET y-y-10 
30 IF y--10 THEN STOP 
40 GO TO 10 

Kristály kompozíció 

A trigonometrikus függvények es a SPECTRUM raj¬ 
zoló utasításainak együttes felhasználásával szép, 
gyémánt csiszolat hoz hasonló ábrát kapunk eredmé¬ 
nyül: 

10 ClEAR 

20 ÓIM a(12): ÓIM b(12) 

30 FÜR rv-1 TO 12 
40 LET k-n/6-PI 
50 LET a(n)*128*80*SIN k: LET 
D(n)«88*80*C0S k 
60 PLOT a(n).b(n) 

70 NEX1 n 
BO FÓR n-I TO 12 
90 FÓR »•! TO 12 
100 LET o**a(«)-a(n) 

110 LET oy=b(«)-b(n) 

120 PLOT a(n).b(n): DRAW ox.oy 
130 NEXT a: NfXT n 

Plusz egy grafika 

Ez egy Igazi ABS trakt alkotás ugyanis az ABS függ 
vény alkalmazáséval értük el ezt a meghökkentsen 
érdekes hatást' 

10 RÉM ABS-trakt 

20 FÓR k-0 TO 60 STEP 10 

30 FÓR x=0 TO 128 

40 LEI y-30-ABS (x-32)*SJN (x* 

PI/64) 

50 PLOT x.ytk: PLOT y+k,x 
60 PLOT 255-x.y*k: PLOT 255-(y 
♦*).* 

70 NEXI x 
80 NEXT k 


SHANGHAI WARRIORS * IMajcrs 

Amikor feliratkozunk a H1GH SCORE táblára, a nevünk helyen gépeljük be OUTLANO He most elindítunk egy 
új játékot rendelkezésűnkre fog állni egy bomba, a mól vei minden időben okttvfzÁlhfltunk. 

SKATEBALL • Electronic Árts 

A cím képernyőn gépeljük be TiXV, akkor a gop készségesen vogigmutalia nekünk mind a 26 szintéi maid 
végtélén iVonol ajándékoz meg bennünket 
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A* amatőr programozók donió tobotege csupán a BASIC nye»- 
vet lámán A* használja noioii szívesen beillesztene egy-ket gépi 
kódú rutint t programjaiba olyan leiadatok elvegzuére. ama 
lyak BASIC nyeiven cuk igán döcögősen túlságosén lattan 
vagy agyánaian nam oldhatók mag Többek kozott ehhez kíván¬ 
lak tagiuágat nyújtani a Gépi köd larrloiyam tor órai elózó feje¬ 
zet*. amelyek a SPECTRUM-ban <% alkalmazón 2 80 mikropro- 
caaajoi utasíts akaszt etet ítmafianék looo-xavateoo résztetes- 
taggai. Eták at utasítások kapazik a gap< kódú programozta 
ti apaiaméit - mondnatnánk apítőkövett - amelyekből a ptog- 
ram felépíthető A BASIC utasításokhoz ttokon programozó 
azonoan azakat nam tudja a magazokon programozási gondo¬ 
latmenetbe beilleszteni így - hacsak nam kap eagitséget 
színia nehezebben igazodik ai közöttük mint a BASIC nyalvat 
tam lamaró kezdő 

A tagittag legjobb aa legegyszerűbb média néhány mmtaprog 
ram bemutartáaa az alkalmazón gondoláimanet lavazatéaével A 
kovatkezókban rimariatétra karulő programok ill rutinok főleg 
art a célt szolgálják, de olyan gyakorisé feladatok megoldására 
Irányulnak, amelyek amatőr BASIC oiogramokban it coknor aló¬ 
fordulnak a kidolgozás viszont olyan hogy erei a rutinok mag¬ 
lévő amatőr programokba is beikaaxtnetó* 

Bevezetőül rrwidanaaaOe néhány mogfontnlaara érdamat tő la 


1. Tanulóik mag vaUmefytk ASSEMBLETVDtSASSI'M&LEH prog 
ram kazal átél et lehetőleg 'anoszaraaan azt használjuk Né 
lünk lagaltarjadtaob a GENS-3 MONS-3 páros, amelyek nagy 
alónya, hogy a memória tetexólagea larulatéra toitnatók be |a 
mintaprogramok la arra készültek, da az nam zárja ki más mo¬ 
nitor-assembler program használatai! Ha mindkettőt betonjuk 
akkor az aaszambiált program azonnal e-ienór-xnetó at futtat¬ 
ható 

7. tegyen kéznél a 2-80 uUartéaééexlet óaazafoglalö jegyzéke 

(mii fogad el a rrtkroprc-cesuorrt) ás r*uietes ismertetői#, 
amelyeket bizony eleim# szinte minden utasítás be-rasa előtt 
tagit tágul keli hívni 

3. Az assembler programba bá rt utasítássorozatot (toriátkódolj 
célszerű tuttaiáo előtt kimernem, amit máidén aaaembler prog 
ram lehetővé tosz 

4 Ne feledkezzünk meg a nAMTOP édwtyezéaÉről ClEAR utat- 
tasaal. a gépi kódú programunk óla kuponosén he a memória 
legfelső 'Sázet s használni akarjuk A ROM program ugyanit 
közvetítőül a RAMTOP alatti rekeszeket használta verem Saru¬ 
ién, ént. aminek faéuÉírése koflemeden kavettezmértyaákM jár 

S- Fofyamaiabra készítésé nemcsak ajánlatos de osszelett 
program esetén az áttek>mnatötég csak tgy biztosítható 

A bemutatásra karuló mintaprogramok Idkant domonatrácróa céh 
szolgainak a legagyezarúoc utasításokból összeállítva kVioen 
más szempont - pl tömörség működési sebesség, kis hely 
szükséglet - h éberbe került 

Kezdjük a gyakorisét egy olyan rutinná' amtty tgy rendezetten 
számsor tagjait nagyság íz érinti sorrendbe rendezi Egyszerű- 
s*g kodveen a számsor legfeljebb 255 tagból álljon es az egyes 
examertékefc is csak 0 2M közötti pozitív egész szamok lehet¬ 
nek (így ul osas egy byte hosszúságú adatokat *a.l kezem.] 

A rendezel gondolatmenet# a következő : 

A számsor első tagjai egymás után ozsenasonntjuk az összes 
mögötte állóval, ée ha valaitei egy nála kiteoo érékei találunk a 
két axámot lelcsereijufc Csere után folytatjuk a műveletet de 
már ahhoz az u| értekhez hasonlítunk, amit esete utján zz első 
helyre beirtunk. A sor végért árve bizonyba nogy a számsor ele 
r*n annak legkisebb értékű tagja all E« megismetatve a máso¬ 
dik. harmadik atb tággá- a rendezek teljessé válik. A programot 
a memóriában bárhol elhelyezhetjük Ha nem használunk nyom¬ 
tatót, akkor kényelmes megoldás a nyomtató 23296 címer, kez¬ 
dődő. 288 byte hosszú tárterületének (elhasználása ahol a prog 
rámol semmi nem zavarja és még a RAMTOP-ot sem keli ama 
fyozM. 


Siámrtndrzds 

10 TAGOK 

FQU 

23296 

20 CIN 

CQU 

23298 

30 CÍMTÁR 

CQU 

23300 

40 CIKLUS 

EQU 

23302 

50 

ORC 

23310 

60 

LD 

HL.(CÍM) 

20 

L0 

A.(TAGOK) 

80 

0EC 

A 

90 

LD 

8.A 

100 Cl 

LD 

A.B 

no 

L0 

(CIKLUS).A 

120 

LD 

A.(HL) 

130 

PUSM 

Hl 

140 C2 

INC 

Hl 

ISO 

CP 

(HL) 

160 

CALL 

NC.CSERE 

170 

DJh/ 

C2 

180 

POP 

HL 

190 

INC 

Hl 

200 

L0 

A.(CIKLUS) 

210 

10 

B.A 

220 

DJH/. 

Cl 

230 

R£T 


240 CSERE 

LD 

C.(Hl) 

250 

10 

(HL).A 

260 

10 

(CÍMTÁR).HL 

270 

POP 

Dl 

280 

POP 

HL 

290 

PUSH 

Hl 

300 

PUSH 

Ot 

310 

10 

(Hl).C 

320 

10 

HL.(CÍMTÁR) 

330 

10 

A.C 

340 

RfT 



Az egyea tépéaaá magyarázaté 

A ig-ao sorok csupán un assembiei direktívák, amelyek a prog¬ 
ramozást könnyítik Egyszerűbb ugyanis címkéket beírni mim 
sxámenékeket eőt esélyünk van arra hogy tévedés esetén az 
assembler program erre figyelmeztet Ezekben 
tO • a számsor tagjainak szamát tároló rekaaz erroe. 

20 - a számsor kezdőcímét tartalmazó rekesxpár; 

Az előbb- adatokat nem rogz.iju* a programban hanem 
a seténként kívüli ói adjuk meg (BASC-ből POKE utasnál- 
sál), hogy a programunk unfverzállaan használható le¬ 
gyen 

30 Itt a mindenkori soron következő szám címét helyeztük 
et (2 byte) 

40 - ez a eiklua.atiűxo Imag hátralevő tagok szántaj táiotéaí 

herye 

50 A program kezdőcíme, 

60 • Lehívjuk a számsor kezdőcímét 

TO ás a tagok számát in). 

80 - de cia* n-1 lépést kell tennünk 

90 - Ezt azért torijuk et B-be mert a mos! következő ciklus¬ 

om a B értékét hsaméin*. eikiuevAtozoként 
100 a Ct külső ciklus kezdete a B-ben hordozott ckktusvái- 
tozot minden visszatértekor a memória adott rekeszében 
kívánjuk etrekteroxni. de oda caek az A ragiazteroől tu- 
duJi* áriákat betonon, |110). 

120 Mivel itt HL mindig arra a címre mutat (és ügyelünk ar¬ 
ra. hogy ez e ciklusból való visszatérés után la így le¬ 
gyen) anol a soron következő bexrstzem található, ez 
olt lévő érteket az A regiszterbe toHluk; 

130 - a címet pedig kunenjúk a verembe (A verembe való 

adattárolás mindig nagyobb koruHeiríntéat Igényel, mim 
a rnemex-a-eneízDen való tarolás mivel onnan az adatok 
csakis egymás után fordított sorrendben vehetők ki ), 

140 - A be>ső C2 ciklus kezdete amefyoen a bázistzámor 

rendre összehasonlítjuk a mögötte kilókkal Előszói a kö¬ 
vetkező tag címére lépünk (140) ée ex on lévő elteket 
ossz eh a somttjuk az A-oan lévő báxiasxammai (160) 
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160 

• Ma az az edek a bánaazámnal nam nagyobb vagyis 

150 

PUSH 

Af 


nam volt átvitel lamn a C jk'zébn mutat), akkor meghívjuk 

160 

PUSH 

BC 


a CSERE szubrutint (Vagyuk eazra hogy a program azo¬ 

1/0 

LO 

A.(DE) 


nos artékak esetén te cserél da sx az eredményi nam 

180 

Lfl 

C.A 


befolyásolja) 

190 

L0 

B.O 

irt) 

- B éneke csökken, ás amíg 0 áriákét ei nam én, viasza a 

?00 

LD 

HL,(CÍM) 


bktus kexdetere Fontos tudni hogy a B regisztert köz¬ 

210 

AD0 

HL .BC 


ben nam haaznatiuk, tanát abban még a ékiueválioxó ér¬ 

220 

L0 

A.(HL) 


ték a van 

230 

POP 

BC 

160 

- A kulaó ciklust a következő számmal folytattuk amely 

240 

L0 

(BC).A 


nek címét a varamból kivett artek növelésével kapjuk 

250 

POP 

AF 


(agy lépés sióra) 

260 

LO 

(HL).A 

200 

- Visszatérés élőn leniv|uk aa B-oe ionjuk a afctuasxémot 

270 

INC 

DE 


( 210 ). éa Sdakét csökkentve visszatérünk a ciklus aiajara. 

280 

INC 

BC 


ha még van hátralevő tagunk (220) Egyébként vege 

290 

PUSH 

BC 


(2301 A CSERE szubrutinba lépéskor a HL ragisztatpai 

300 

10 

A.(TAG) 


az éppen vizsgáit szem címét tartalmazza, míg a bázis¬ 

310 

L0 

B.A 


ai ám címe a érmeiben, éneke viszont az A regiszterben 

320 

DJNZ 

CIKL 


var Ezeket kell egymással felcsereim 

330 

ftfl 


240 

- Átmenetileg C-be toltjuk a vizsgált szám értését 





2S0 • helyét* beírjuk a Déxisszámo! 

260 - él megőrizzük art a cimat r* ahol « c tara vág üti meg 

álltunk Az aktuális kezdőcímet ahová C írtakat bo kall 
UMlanunk a varamban taroljuk tanai onnét kan kivonni 
Igen ám, da moit agy szubrutinban vagyunk ál az Ida 
lápéikor a ROM program a varam talajon naiyerle al a 
visszatérés; cimat alatta helyezkednek ai a: oda korán- 
Dán bav'jt értének Ezért 

370 - Kivesszük a faiul lévé aoatot bármaly használaton kívüli 

ragiiztar párba. 

280 • majd utána a veresen cimat iá aa visszaállítjuk ar ara 

dati állapotot (290 900), párttá ügyelve a lordltott tor 
rendre 

910 - Al aktualla kezdőcimie bánjuk at ul értekei 

320 - áa a programot ott fofyt«t|u*-. ahol magatakitottuk. 

390 ■ da már az u| barmiammal 

Következő programunk célkitűzésé lágyán agy randaiatt szám 
aa> vára t lan »i árú. alapot ónak a v a r éi t Ez u igany nam caak 
az imaló* játékprogramokban gyakori, ninam a exemitaaiachm- 
ka agyáb agaiban la Mi aiett maradjunk mag a kaidé amijét 
szintjén él annak maglaialótn válasszuk ki a kovatandő aijá/áat 
la. 

tarnál vazaiauk ba azt a korlátozási, hogy a számsor ciak agy 
byte-o* egysegekből áll áa laQjamak azáma Mm több 255-n*' 
Elhelyezünk agy n tagú azámaori a maműria agymait követő re¬ 
keszeiben aa agy alkalmas urat tarutatat (áttoltunk agy ugyan- 
caak n számú INT RNDn tagokból álló vélatlan azámaorrat. arr.it 
BASIC-bői könnyön át gyorsan iihot ganarálru (A halypazariást 
takintauk bocaánatoi bűnnak Ezek után a kavarta annyiból all. 
hogy vágiglápva a számsoron valamint az RNO azamaoran » 
az utóbbi halyan álló vaiaiiamzam azt adja mag. hogy a azám¬ 
aor adott tagját melyikkel ja aor alejátóf számítva hanyadikkait 
kall lefeeeréini így aMlag mindan ugot magmozgatunk áa je 
átkavaráa az eredmeny 

A fó paramátorakat ezúttal iá kívülről vtaazuk ba tahat a program 
univarxáUtan haaznáJható 

Keveri* 


10 CÍM 

EQU 

23296 

20 RhO 

EQU 

C!M*2 

30 NN 

EQU 

CÍM* 4 

40 TAG 

EQU 

C1M»6 

50 

0RG 

23310 

60 

LO 

BC.(CIM) 

70 

L0 

Ot.(RHO) 

80 

PUSH 

BC 

90 

L0 

A. (NN) 

100 

LD 

B.A 

110 CIKI 

LD 

A.B 

120 

L0 

(TAG).A 

130 

POP 

BC 

140 


A.(8C) 


A program múfeodáaa 

Ai itiambiar dirokvvikkal kazdjuk iámét a bairátl ahol 
10 a axamaor kezdőcíme, 

20 • a vélatlan aor kazdócima, 

30 - a aor tagjainak azáma áa 
«0 - a etkiuaváliozé táróiéi halya 

A txémaor kazdöclmát a BC-ba, az RND aoi óimét OE-ba lőttjük, 
maid a kezdőcím varamba való kimarnia# után, a tagok azámét 
írjuk ba a már lamart módon a táróiéi halyéré (120). 

Az aktuélla cimat a .aramból vaaizuk k> (130). áa a ciaratanoó 
izém ott láva áriákéi fairataaazuk a varamba (ISO), ahová a to¬ 
rát cimat la visszatesszük (180). 

A OE cimtn lévő vtiatianazamot a kezdöcimhaz kan hozzáadni: 
hogy azt aonrtyan meglehessük, az értékét agy magfalalő re- 
giazterparoa kan tottani, ami caak több lépaeban lehetséges, 
maid az oaaieadést atvágarva (210) ML bán már a caaiaazám 
címe van Az innen kivan azamartakat (220) a varamból kivan ak- 
tuána cimte oatoltjuk <240) haiytba pedig azt az értéket teeazut, 
amit előzőleg az aktuátia címről a varamba mentettük ( 280 ), 

A txémcM'e végrehajtass után mindkét toron agyai lápunk elő¬ 
re, a BC bon tevő toron következő címet kimarniuk a varamba 
mán a BC regiaxtarpen korban maara la hetznáJjuk A otfciueval- 
lozo lahivéaa (300j után áriákét oéOkkantjuk. aa amíg nam ári el 
a 0 t. tovább folytatjuk a műveletet 

Apiog'amozáai kedvelő amatőrök korul kavaaan tudnak ellenáll¬ 
ni annak a caabrtáanak. hogy etkáazrtaák a koriamén azfentábtáa 
logikai feladvány programját melynek az a lányaga hogy agy 
4*4 mezőből álló táblán lévő 15 iramot rendezetlen állapotból 
tologatással, rendezeti állapotba kefl hozni (Számítógépen 
megoldható a méa méretű, pl. 3*3 vagy S»6 maróból éMÓ lábra 
eióál'ítaté la. ami a (alakot változatosabb* taatl). 

A valamikor kozkedvet mechanikai felépitáaú táblán laradati (ta¬ 
va a i eltelető után 'UoytT i minden allééból rendbe I ah alatt hozni 
a »íémo«»t, hiszen az alias az eredetileg randaiatt aliepotool. 
ugyan caak tologatással jött létra ha azonban a rendezetlen álla¬ 
potot vatatlanazarű keretessel állítjuk aló. akkor matematikai tor- 
vényaxerüaág. hogy a rr.egotdhaioaeg valószínűsége 50 X Az 
amatőr programok nagy része - még az egyébként meglepően 
színvonalasak le - hibáé ugyanié azt a körülményt nam vasit fi- 
gyelembe A megoldás tObbak kozott a Spanoar *Játékok BASIC 
nyatvan* címmel magyarul la kiadott könyvben megtalálható Az 
ellenőrző eltérés több műveletből áll 

1. A kávád azámaor elaó tágjától kiindulva (majd ugyanazt min¬ 
den agyaa tagra magiamataiva) magazámoijuk hogy hány 
nála kiaabO értéső tag áll mögötte éa ezek azámét 
összegezzük (az uras mezőt ereden áriákéval, tanát pt 4*4- 
aa tábla eseten 18-tal kall ligyaiamba vannil 

2 A táblát s askhiáblahoz hasonlóén osszuk ba sötét áa világot 
wmű marókra. Ma az uras mező színe nam egyezik mag a 
jobb alsó aor erűiével akkor az utóbb kapott értékhez 
adjunk hozzá t-at 


még 












8. GÉPI KÓD TANFOLYAM 



3. Ha u így kapott art** páros, akkor a ttb't rendezhető 
Egyébként kél szomszédot számot (de nem u urat mázét l| 
kan egymással te'ceereinl, ét a számsor rendszhetóvá vilik. 

Mintaprogramunk az 1. müvei sírt vonatkozik aminek BASIC vál¬ 
tót ma meglehetősen bonyolult ét tattu. az agárét 2 ét 3 pont¬ 
ian a játékprogramba kall beépíteni 



kontroll 

10 CIH 

EQU 

23296 

20 NN 

EQU 

CIM*2 

30 S0RCIM 

EQU 

CIM*4 

40 SUMMA 

EQU 

ClM»6 

50 

0RG 

23310 

60 

LD 

IX.SUMMA 

70 

L0 

(tXtO).O 

80 

U) 

Hl.(CÍM) 

90 

L0 

A.(NN) 

100 

DEC 

A 

110 

LD 

B.A 

120 Cl 

PUSH 

BC 

130 

L0 

(SORÚM).Ml 

140 

L0 

Dl.(SÖREIM) 

150 C2 

INC 

DE 

160 

LD 

A.(0E) 

1/0 

CP 

(HL) 

180 

JR 

NC.UGR 

190 

INC 

(IX»0) 

200 UGR 

0JNZ 

C2 

210 

INC 

HL 

220 

POP 

BC 

230 

OJNZ 

Cl 

240 

RÉT 



A program műkod a— 

Az összegző memónarekesz nuliáztaa (701 után HL-öa a e/ám 
tor kezdőcímét. A-ba a tagok tzámét torijuk Ez utóbbinál t-gyei 
kavatabb a tzukaagaa lapasek tzama (100). at az latz a ciklus- 
váhozó, amit a B ragitztar Hordoz [«»0) 

A Cl oikiut alsó lépataként a B oán lavó aktutváitozói marniuk 
U a varomba, majd a Hl-oan lévő toron kovotkarö cimat töltjük 
a tárolta bolyéra (13ÜI Innan vatnuk ki a mindenkort torol óim 
áriakat (140) 

A C2 cikiut mindan torduiobtn agyat alóra lépva (150) az otí ta¬ 
lán áriákat haaonlitja otaza a soros HL-ban ‘évó ciman talámato 
báziatzámmai (170) ét na az nagyobb értékű, akkor a C isizóbn 
értéka 1 latz, ta a ISO torból nmet ugrat, lenét a tzamiáló ra¬ 
kat;I tartalma 1-gyei novaktzik (190) A ctklut a hátralévő tagok 
izémétől tuggóen laméiiódlk. maid vtttzaiarunh a Cl ciklusba 
ét a következő tagra végezzük al a viztgálatot 
A végaraományt a SUMMA nevű rakottban tataijuk at az mar a 
játékprogram dolga hogy azt hogyan hatznáija tál 
Aki figyetmaten követte az addigi mintaprogramok gondolatme¬ 
netét az bátran vállalkozhat egy ótMttanabb feladat magddá- 
eára it. méghozzá az eddigieknél tzűktzavúbb magyarázatokra 
támaazkodva 

Lágyán az új faladat agy olyan program, amely szöveges adatok I 
(névtor. kataiogut. címtár ato ) ABC torrandba való renoezétere 
alkalmat Ennél a témánál kulonoeen szembetűnő a BASIC at a 
gépi kódú programok taOattaga közötti különbség A ttrmgtk 
lagyanak egyforma hottzuak. át helyazkadjanafc al a mamóna 
adott óimétól kezdve agymát után. egymástól azonot távoltag 
ra. A gondol átmenet az egyszerű tzámrendezó rutinhoz haton- 
ló Az el tó tiring titó karakterét ottithatonlitjuk a mögötte ál¬ 
lók aftó karakterével, ét attól függően cserélünk vagy továbblé¬ 
pünk. hogy a két kootzám kozui melyik ntQyobb Egyéni őtég 
italén az adott ttrmgek ti tő második harmadik ttb kar aktá¬ 
iéinak ottzahatoniitáaát ball elvegezni 

A program készítésénél vagyuk fígyaiamba. hogy az ilyen jellegű 
listák torai (többnyire 32 karakter toronként) általában sorszám¬ 
ból. óimból ét az azt követő jellemző adatokból állnak Rende¬ 


zéskor a tor tzám a helyén marad, aa csak a cimat kan torba 
rendezni, da csere esetén a óimmal agyun mozgatjuk a jellemző 
adatokat ia 

Szó rendező 

10 NN Equ 65001 

; Tagok Mámának tárolás) helye 
20 KEZD EQU NN»2 

Adatblokk kezdőcím tároló helye 
30 HM EQU NN*4 

Egy teljes tor hossza 
40 CIH EQU NN*6 

: Rendezendő cím hossza 
50 SZÁM EQU NN*8 

. Cím előtt! tor Mám nosaza 
60 TAG EQU NN»10 

Tagok ctokkenó szama (Ct ckiut) 

70 KCIM EQU W»*12 

; Aktuális kezdőcím 
80 SCIN EQU NN*14 

Aktuális sor óim 
90 STAG EQU NN*16 

Soros tagok csökkenő Máma (C2 oki) 

100 BETŰ EQU NN*18 

. Tag betüinak változó száma (C3 ciki .) 

110 KAR EQU NN*20 

, Ctaraiandó karaktarak ok) Máma (Ct) 

120 0RG 65100 

130 EXX 

. Nem an az Óvatosság HL attakénak 
140 PUSH ML 

: magőrzéaaval a BASIC-be való alkarat 
150 EXX 

, visszatérést biztosítjuk 
160 L0 HL.(KEZD) 

. Adatblokk kaxdócima HL-ban 
170 L0 DE.(SZÁM) 

Sorszám hossza DE-ben 
180 ADD HL.0E 

Sorszám elugrása. 

190 L0 (KCIK).HL 

ét itt az akluallt kezdőcím 
200 LO BC.(NN) 

Tagok tzama BC bon. 

210 01C BC 

da csak NN-t 'epet kall 
220 Cl LD (TAG).BC 

. Lapéttrám a oiklutváitozó 
230 L0 Hl.(KCIM) 

. Aktuális kezdőcím HL-oan 

240 L0 (SCW).Hl 

, Ez lesz az Induló tőreim la 

250 C2 L0 (STAG).BC 

; C2 ctVlutvánozó a helyén 

260 L0 Kl.(KCIM) 

. Aktuális kezdőcím HL-ban, 

270 L0 A.(HL) 

; ét annak tartalma A-bán 

280 LD HL.(SCIH) 

Aktuális tőreim HL-ban 
290 L0 DE.(HM) 

; Sor hossza latz a lapátkoz 
300 A00 HL .DE 

. Ugrás a következő címre 
310 L0 (SCIM).Hl 

, Az uj tőreiméi vitexatólt|uk 
320 CP (HL) 

. tartalmát Avval hasonlítjuk. 

330 JR N2.U1 

; áa ugrás, ha A nam egyenlő (HL)-iel 
340 CALL BELSŐ 

. A további karakterek vtzegáiata 
350 ül CP (HL) 

; ismételi otMehasonlltis 
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360 JR C.U2 

: ás ugrat ha (Ml) >A 
370 CAtL CSFRE 

: Egyébként sxocsrue meghívása 
380 U2 L0 BC.(STAG) 

BC Oen • C2 okiuevánozóje 
390 OEC BC 

400 10 A.B 

410 ŰR C 

Megjegyzés a program vegén i 
420 JR N2.C2 

; Vltua ti elejére. emig BC nem egyenlő 
; (0)-val Ha nincs tovább, a Cl ciklus 
; folytatható 

430 10 HL.(KCIN) 

: Aktuális kezdőcím 

440 L0 DE.(MM) 

6a ispánkor !ahrvee« 

450 AOO HL,DE 

; így kaptuk a következő kezdőcímet 
460 10 (KCIM).HL 

; amit a taroló rekeszben megőrzunk 
470 10 BC.(TAG) 

; Cl dkluavaitozo laftrvaaa 
480 OEC BC 

490 U) A.B 

500 0R C 

510 JR NZ.C1 


; Viasza amíg BC nem egyenlő (O)-val 
; egyébkén a program befalazható 

520 

EXX 


530 

POP 

Hl 

540 

EXX 


550 

RÉT 


560 BELSŐ 

10 

DE.(KCIM) 

. További karakterek 
. osszehaeontitásahox 


570 

L0 

Hl.(SCIM) 

az indulás! adatok 


580 

LD 

A,(CÍM) 

, lehívás* 

590 

OEC 

A 


. Csak A-i lapáat kan tenni 

600 L0 fl.A 

610 C3 10 A.B 

; Ez a ctklueváltozó 

620 LO (BETŰ).A 

, amit megőrzunk 

630 INC 01 

; Követi.azö karakter helye 

640 INC HL 

. mindkét címben 

650 LD A.(DE) 

; 6a az ott tatait értének 
660 CP (HL) 

, osexehaeonliwea 
670 JR N2.U3 

Ugrat ha A nem agyamé (HLMei 


680 LO A,(BETŰ) 

. Lehívtuk a C3 dklueviltoxót 
690 LD B.A 

700 0JNZ C3 

. B-t 6a vtaaza ha B nem egyenlő O-val. 

710 RÉT 

. egyébként vege 

720 CSERE L0 UE.(KCIM) 

Sxocaere ezubiutin Induló adatainak 
730 LD HL.(SCIM) 

. betöltése 

740 L0 A,(SZÁM) 

750 LO B.A 

760 LO A.(HM) 

A-ban agy teljes tor hossza 
770 $UB B 

amiből a sorszám hoaazJn kivonjuk 
780 L0 B.A 

. aa abból <eez 8-ben a 
790 C4 L0 A.B 

Ca eiktuavattozo, 

800 LO (KAR),A 

amit megőrzunk 
810 L0 A.(0E) 

DE ben mag a KCiM tanalma van 
820 L0 B.A 

830 L0 A.(HL) 

. HL-ben pealg az SClM-4 
840 L0 (0().A 

aa a kát címen levő énekeket 
850 LO (HL).8 

. egymásáéi felcseréljük 
860 INC HL 

. Következő kaiakter oima 
870 INC 0E 

mindkét ómban 

880 L0 A.(KAR) 

Ca cikiuavaitozó 
890 LO B.A 

900 0JNZ C4 

B-t, a» viasza, amíg B nem egyenlő 0-«ei 
910 RÉT 

egyébként a szutuutin vége 

Magjagyzéa a 390 420. továbbá a 470 S'0 utaartáaok során 
lényagéban a BC .'agiaztarpáiban hordozott ctk- 
luaváltozo artakát csökkentjük, majd ellenőriz 
nunk kall hogy az alárta-a mai a 0 értekei (tehát 
B-0etC*0> Az rn alkalmazón frappáns magol- 
oaa az OR logikai utasításának azt a aajátoaaágát 
nattnaija M. hogy annak alvégzésa után (4101 az 
A regiszter etieke caak akkor lasz 0. ha előzőleg 
mindkét változó - vagyis az A-ba toltott B. vala¬ 
mint a C érteke 0 von 

A program, természetesen bárhol elhelyeznetó, ekéi az eddigi¬ 
ekhez hasonlóan a nyomtató pufferteruletén da ne faradjuk 
hogy az ilyen |eiiegú programokhoz gyakran hasznainak sor¬ 
nyomtatot A 10 50 adatokat kívülről kall bevinni ami az unlser 
zália alkaimazáal teszi lehetővé 




Painter 

A POKE-oiAw a BASiC'22800. 25 fle lérRőpoPl rgndotkezó vorzlörg lógjuk közölni 

MERGE ‘••tí 2 «t|úk b* a BASIC betűitől majd állítsuk meg a magnót. ot> varjúnk kD 9 másodpercet. türdmosan 
EVkof mbgjei»nik az OK üzenet A 2 tőrből tönkjük ki a 2 tíb PQKE utasítást. majd EOlT^íjük a 620 aa sort 
ÜST 620 (ENTER). CAPS SHIFT - 1 

A 620-as sorban a Jlv‘ érték adja meg az etetek szómat ioo Írhatunk bármannytt. pl 600. vagy 1 el te 
Adjuk kt RUN (ENTER). majd töltsük be a 2 ködöt. ás nnnyl életünk lesz. amennyit a 620 » sorba beirtunk 
Gyakori slang az önMcétetet te iiasonlö módszerré érhetjük el. annyi ktiönbséggef hogy a 620-aa aörEDlT aláaa 
heryen a 2020-as són kait ktörűinúnk. 
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SpV. 18.rész EP melléklet 

Mercenary 

• Az űrsiklót nem szükséges megvenni, cl is lophatjuk. Ekkor nagy 
valószínűséggel lelőnek, de sebaj, a CAPS SHIFT Q-val új űrhajót 
kérhetitek. 

• A/ űrállomáson lévő halálfejek ajtó nem halálos, csak lezuhanunk, is hosszú 
sétál kell tennünk egy hangárig, melyben van Úrsikló, vagy segít a CAPS 
SHIFT +■ Q. 

• A célkereszt (sights) nagymértekben megkönnyíti az ajtókon való bejutást. 

• A 05-15 szektorba könnyű eljutni, ha a 09-06 szektorban az orvosi felszerelésektől kimc©rünk a folyosóra, és 
bemegyünk a szemközti ajtón. A második ajtó balra, és ha szerencsénk van. akkor a 03-15-ben kötünk ki. ha nem. 
akkor próbálkozzunk tovább. 

SpV. 14.rész 5. oldal 

Garfield 

A sintértclep kulcsának megszerzésére van egy egyszerűbb módszei is: Menjünk cl Ncrmál barátunkhoz, aki a 
csatornában von az egérrel. (Ha a csatornába levisszük a lámpát, az világit nekünk.) Ncrmált kb. úgy jó 5-6-szor rúgjuk 
fenékbe, ekkor leejti a felhúzható* egeret. Ezt kapjuk fel, és vigyük ki a csatornarendszerből. Ha tehát Ncrmál keze 
Üres, rohangál a csatornarendszerben. Álljunk készen a láda melletti szobában, majd amikor megjelenik Ncrmál, 
induljunk cl a ládához. Ahogy u ládához értünk, rúgjunk bele a ládába, ő felveszi a csontot, mi pedig felvehetjük a 
kulcsol A gaz patkány, aki a Iádat őrzi. nem tud beleszólni az akcióba. 

SpV. lS.rész, EP.melléklet 

SPRCTRUM programok átírása 

A programlistáha két helyen is hiba csúszott: 

L1 LD (HL).A LDFLAG RRA esncmRRC 

INC HL XOR L 

LD A.(3FFFh) RÉT NZ 

CALL WRA és nem WR 
A hibák kijavítása után a program már jól fut 
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A MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ könyvajánlata 

A felsorolt könyvek megrendelhetők. Hl. megvásárolhatók: 

Műszaki Könyvkiadó Kandó Kálmán könyvesboltja. 
Budapest V., B^j'csy-Zs. út 20. 1051 

L T.'h * 


Kűnáuy-CM 

Csupa vzuperjéték C-PLU8/4, C-16. C-t 16 

Kb. 156 oldal, 135 Fi 

A könyv a Ctupt jittf k wwmi legújabb kötete, amely¬ 
ben játékok ti felhatjnálói programok. valamint 'tip¬ 
pek ti trükkök‘ találhatók A játékok látványt)* grafi¬ 
kával év kénemen tenevet kéxiülnek, jó KtórakorjUt 
ígérnek. A felhasználói programok nagy végit végei 
nyújtanak • programlrátbar. n grafika elóallítavihar. 
Ili programok mAvolátalKu A programúk magát aiin- 
vonaluak. remélhetően tok örömei ara remek a gytkot- 
lon ti ke/dó játékotok. valamint egyéb fclhaa/natdk 
twimtfra 


r - n 

Mazzax Mihály 
LOTUS 1-2-3 
(lapozgató sorozat) 

Kb. 241) oldal. 220 Fi 

A lálájjtkcrclfl programok elleijetrlétének ét lényle- 
gc* hatmaUlinak gyón Háta la mindent el kell köveim, 
mert a íelhetrnáló teáméra a azámilátlcehnika haaznét 
erek a programok teánk legközvetlenebbül barjáféthe- 
l.Vt A I.OTUS 1-2-3 or egyik legixmcnchti táblázat¬ 
kezelő program, de ctak elvétve luUlko/ltatunk magy ar 
nyelvű leiratával A lapo/gaió tormái, amely az IBM 
PC-hcz kapoolódó programok tömör, pontos le(ráta 
példákkal ti mcgje^-révekkel kiegéwitve, következő 
kötelével cit a hunyt akarja pótolni. 

A könyv mtnteg. 150 paranctuirtvalot. 80 függvényt <» 

50 makrót ívmértét Mindegyiknél megadja a formátu¬ 
mot. a veixiötzámot ét alkalmazd*! lebetfloegci közöl. 

A lapozgató kórosát nem pótolja a dokumentációt, de 
olyan tegedcRkó? amely minden felhaarnálónak gyor- 
van megtalálható. jvontoa információt ad 
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Mayyan tsíván 
OPKN ACCESS 
(lapozgató sorozni) 

Kb. 200 óidul. 180 Ft 

Aj OPF.N ACCESS integrált woftvtr a kévé* traminit 
technikai gyakorlattal rendelkező felhatrnálöt kórcá- 
inéra olyan cvjkftz, amely uélet körű szolgálta t-kvanal 
(adatbázivkczclé*. Mámolóiébla. uovcgfrldolgivé*. ka¬ 
lendárium. grafika, kommunikáló) képe* or alkalmá¬ 
ról igények kielígúéiére. ke.-eléte pedig gyorsan é» 
egyszerűen elvaját tiható 

A lapozgató torurai e kötele ai alapvető tudnivalók 
onrcfoglaltua után tömören, a formai ekVítávok pon¬ 
tos betjrtav.il al ívmértén a programmodulok műkő- 
délet ét a parancikcsrlct hatználaut Külön fejérét 
foglalkozik a hibaüzenetekkel. 


Káhtfyi János 
Isiorrd inén ■ BASIC uychjárAsnif! 
(Commodore-16. Commodore PLIJS/4. 

Co túrnod orr-128, Videoton TV-Compuler) 

Kb 144 oldal. 135 Fi 

A BASIC nyelv a trímiiógípei hatrnálók körében köz- 
tvmeri nyelv, amelynek géptípusonként tájain* váltóm¬ 
ul vannak A könyv [Kínáld Alcoek Umcrd meg a 
BASIC nyelvet c kómámén könyvére limaukodvt a 
Commod.ite-16, Commodore FI.ÚS4. Commodore-12* 
ét Videoton TV-Comput<r BASIC nyelvjárátait ívmér¬ 
tét i 

Tahatom 

Elóazö / Cl6 BASIC ! Commodore P1.1JS4 BASIC 
Commodore I2H BASIC / Videoloo IV Computer 
BASIC 

V___ J 


A ’SpV’ 20. txéiaAbao mcgjctenl kfroiirtjlvídi hrtyr* raegrcjléaei: 

Vénái.l EGYRE KEVESEBBEN 76 ItlBlASKAl-ANltfAl. PSggt ESPIONAGI ISLANU.I2 LE KELI BC»K[)fTAM 

A 19. aulai ucimnéi oyeneaet IIA - lludapctt XII iSUk M-l llauwutek iClOlt K.I, Kerepeuarrsa l8l2ö>. KI - 
SzigducfitmiklötlW), V B Budapest XXII iSlJn). nyelemé nyékei pariiért«»l 




















